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Consigue tu pri de "El Señor de los Anillos” 


VE as ds ars de AAA 


¿Cué es un poego de mn 
mesañueras? Y, ¿Qué 
bene que ver con El 
Setror de los Aralbos? 
No esperes más para 
conocer las respuestas ¡aquí mermo 1e 
expbcamos cuáles pon las bases de un poego 
con eusataras y cócno puedes entrar en el 
fascnarte rizado del pego 

o] 


Demo de la 4% 


¡Por in entán aqua! Tras 
meses de control ramnores 
y especulaniones, "El Señor 
de lus Antdllos ve ha 
converudo en el pego más esperado que 
Games W ordksbop haya prodacido hasta la 
fecha Por fin puedes encontrarlo en Las 
vendas pace McQuek no ha podido 
esperar y ha abuerto la caja para ver 
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Hacer escenograñía 
terca: a no es tan 
comple ado «ono puede 


parecer a prenera mita | , 

Juatro entumastas 

pagadores (Brian 

Aderson, Mice Ball, 

Crag Bodycote y Kob Wood) nos explican 

cómo consiruyeron en tan vodo dos días una 

espectaculos mesa de pego en la que pagar 
uno de los escenamos que 


aparecen en el Bbro de regias 


Webs el mens 


Back Presley, el artiice del 

proyecto del pego “El Señor 

de los Aros”, habla con ' 

Space McQurk sobre cómo 

lo diseñó, de mu amos por los 

bbros y de cómo este nuevo juego es 
totalknerte distrgo de cualquaer oo que tranca 
haya hecho Games Wordrshop 
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¡Owen Kees y Thotzas Webster 
Dealon han becho una reseña 
sobee La Comumáad del Amilo! 
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Games Workshop ha estado en la 
conferencia de prensa oócial sobre 
"E Señor de los Ardios” y te 
vas a contas todos Los detalles 
¡y trucho más! 





Laos de Pets 


Coleccionar y putas 
rastras puede ser uo de 
los aspectos más fascuantes 
del hobby Con que 
aprendas as pocat 
técrscas y aáqaeras un poco El 
de práctica, proeto serás 
capas de peta mersta as 
de las que te nertas tealmerte orgulloso ¡Esta 
SOTA de Coses A UEM E 





A _——— d 


es de AA 


Í las expre nonarte: 
meat as redadas para el 
prego “El Señor de los 
Arños”! ¡Vta 
regdarmertr erta págra 
puesto que la actuabzaremos 
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¿ettes que necestas saber más sober El 
Señor de lor Aros? 
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SABIDURIA ARCANA 


Alessio Cavatore nos cuenta cómo fue el pro- 
ceso de creación del nuevo libro de ejército de 
los Skavens y nos desvela todos los cambios y 
adiciones que podemos encontrar entre sus 





páginas. Por si esto fuera poco, lo acompaña 


con un relato espeluznante sobre la caída de 


Miragliano. 





ANIOS ON IAN 


Durante los meses de marzo y abril, en todas 


LA GUERRA DE LA BARBA 


Tercera y última parte de la serie sobre esta 
batalla épica. En este artículo encontraréis las 
características y reglas especiales de cuatro de 
los héroes más destacados de dicho conflicto. 


ORDO MALLEUS DIXIT 
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Os presentamos la nueva lista de ejército de 


las tiendas de España tendrá lugar una campa- 


ña en la que los Skavens intentarán invadir el 
territorio alto elfo. ¿Lo conseguirán? Tú tienes 


la última palabra... 







Skavens. 





DE ALIDORF 


ADORA CRS INIA 


Consejos y técnicas de nuestros expertos para 
el montaje y pintado de tus Guerreros de Clan 


CLASE MAGISTRAL 


Martin Footitt, el nuevo fichaje del equipo 
'Eavy Metal, nos cuenta cómo pintar la nueva 
máquina de guerra de los Skavens. 


ROSANA IILOS 


% los Mercenarios Kroot para poder jugar con 
ellos como ejército independiente o como 
mercenarios para otras razas. 


TALLER DE PINTURA 


Cómo pintar los Portadores de la Palabra de los 
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Marines Espaciales del Caos. 
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Gav Thorpe nos presenta en este artículo a la 
despiadada banda de mercenarios orcos lide- 
rada por Ruglud Mascahuesos. ¿Quién dijo 
que el mecanismo de una ballesta es 
demasiado complicado para un Orco? 
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CORRESPONDENCIA 
¿Problemas de nterpretación de reglas? Contestaremos parti- 
c Jlarmente cualquier pregunta relacionada con 
Games Workshop y Miniaturas Citadel. En 


sobre reglas a WHITE DWARF Games Workshop. C/ Motores 


105 JUegos 


JERIES TEE 


300-304, Poligono Gran Via Sur 08908 L Hospitalet de Llobre- 
gat, Barcelona. Por favor, incluye un sobre con tu dirección y 
redacta las preguntas de forma que podamos contestar con un 
En caso C INtraro, no 


que te contestemos! Recibimos una oran cantidad de correo 


simple “si” o “no podemos garantizarte 
dianmamente y leemos cada una de las cartas, por lo que es posi- 
bie que tardemos un poco en contestar a cada carta ¡Gracias 


por tu paciencia 


También puedes contactar con Games Workshop a través de la 


World Wide Web en: http://www.qames-workshop.es y 


DUDO AWWW games- workshop com 


COLABORACIONES NO SOLICITADAS 

Recibimos cada día montones de cartas de aficionados que nos 
prestan sus ideas y nos envian sus ilustraciones, articulos y 
consejos. Todo el material recibido se acepta tan solo en el su- 
puesto de que el copyright sobre este es, por el hecho de haber 
sido enviado a Games Workshop, cedido y asignado sin 
condiciones por el autor a Games Workshop Ltd. con plena 
garantia de propiedad y titularidad. También nos reservamos el 


derecho de editar o modificar el material como nos parezca 


¡HONDA A IDANINDL O): Y 


Los elegidos de Slaanesh ya están aquí ¡y han 
venido para quedarse! 


¡DUELO DE TITANES! 


En este informe de batalla se enfrentan dos 
grandes pesos pesados: Eldrad Ulthran 
contra Abbadon el Saqueador. ¿Quién 
derrotará a quién? 
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apropiado, Por todo esto, si no estás de acuerdo con estas con 
diciones de asignación de copyriaht: por favor, no envíes tu ma- 
lerial. ¡Lo sentimos, pero no nos es posible funcionar de ningu- 


na otra forma! 
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SEÑOR DE LA GUERRA SKAVEN 9,00 € LIBRO DE EJÉRCITO 
Este blíster contiene un Señor de la Guerra Skaven. SKAVENS 16,50 € 





Esta miniatura requiere montaje y pintado. 


CAÑÓN DE DISFORMIDAD 23,00 € 


Esta caja contiene suficientes componentes para montar un 
Cañón de Disformidad y tres Skavens de dotación. 
Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 







VIDENTE GRIS SKAVEN 9,00 € 


Este blister contiene 
un Vidente Gris Skaven. 
Esta miniatura requieren montaje y pintado. 


AMERRATADORA SKAVEN 9,00 € 


Este blister contiene una miniatura completa de Amerratadora Skaven. 
Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 


REGIMIENTOS WARHAMMER: CORREDORES DE SOMBRAS 23,00 € 
Esta caja contiene suficientes componentes 


para montar 20 Corredores de Sombras. 
Estas miniaturas requieren montaje y pintado. Í a, 


MINIATURAS DISPONIBLES EN LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP EN El SERVICIO DE VENTA DIRECTA, 





E 
= 5% a Y 


po DE RATAS 186,00 € La Caja de Ejército de los Skavens contiene: 


e 1 Señor de la Guerra Skaven e 3 Jezzails 

e 1 Ingeniero Brujo e 1 Cañón de Disformidad 

+ 2 Regimientos de Guerreros de Clan e 1 Amerratadora 

+ 1 Regimiento de Corredores de Sombras * 1 portaestandarte de edición especial 
e 12 Alimañas con Grupo de Mando Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 





VIDENTE GRIS THANQUOL 19,00 € 


Esta caja contiene las miniaturas de Vidente Gris Thanquol y Destripahuesos. 
Esta miniatura requieren montaje y pintado. 











SKAVEN CLAN MOULDER 
Y RATAS 10,00 € 
Este blíster contiene 
6 Ratas Gigantes y un Señor 


de las Bestias. 
Esta miniatura requieren montaje y pintado. 





Toe 





ALTOS ELFOS PRÍNCIPES 
DRAGÓN DE CALEDOR 9,00 € 


Este blíster contiene un Príncipe 
Dragón, un Gran Príncipe Dragón, 
un Portaestandarte o un Músico. 
Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 


EN LOS PUNTOS DE VENTA INDEPENDIENTES Y EN NUESTRA TIENDA ONLINE (WWW.GAMES-WORKSHOPES) 





NOVEDADES DE ESTE MES 


REGIMIENTOS WARHAMMER: ORCOS AKORAZADOS DE RUGLUD 39,00 € ' 


Esta caja contiene suficientes componentes para montar 16 Orcos Akorazados de Ruglud, 
incluidos Ruglud, Larva y el Músico. 


LOS ORCOS AKORAZADOS DE RUGLUD 9,00 € 


Este blister contiene 2 miniaturas de Orcos Akorazados de Ruglud. 
Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 
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ESCUADRA DE LOS HIJOS DEL EMPERADOR 23,00 € 


Esta caja contiene suficientes componentes para montar 

8 Marines Espaciales del Caos Hijos del Emperador, incluidos el 
Campeón y los Marines Espaciales del Caos con amplificador 
sónico y destructor sónico. 

Esta miniatura requiere montaje y pintado. 


SENOR DE LOS HIJOS 
DEL EMPERADOR 9,00 € 


Este blíster contiene una miniatura de 
Señor de los Hijos del Emperador. 
Esta miniatura requiere montaje y pintado. 





MINIATURAS DISPONIBLES EN LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP EN EL SERVICIO DE VENTA DIRECTA, EN LOS PUNTOS DE VENTA 
INDEPENDIENTES Y EN NUESTRA TIENDA ONLINE (WWW.GAMES-WORKSHOR.ES) 








PRIMER ROGUE 
TRADER TOURNAMENT 


El pasado día 3 de febrero tuvo lugar en el club 


de la tienda Don Ramón de la Cruz, en Madrid, el 


Primer Rogue Trader Tournament de este año 


con un gran éxito de participantes y público. 


Después de un día de batallas, Pedro Asensio 


(en la foto central, con camisa roja), con su ejérci- 


to de los Incursores de Tzeentch, logró la victoria 
e inició así con paso firme su carrera hacia el 


triunfo final del programa Rogue Trader 


Tournament de este año. 
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Precio antes 
del 1/3/2002 


150,25 € 


Precio a partir 
del 1/3/2002 
5,50 € 


160,00 € 


ER presenciar el 
Torneo 2002, 
'S que está enmarca- 
do en el programa 
Rogue Trader 
Tournament. 
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Todos nos hemos 
tenido que adaptar al 
cambio de moneda, 
decir adiós a la pese- 
ta y empezar a pensar 
en euros, céntimos 
incluidos. En Games 
Workshop también 
hemos tenido que 
adaptarnos a la nueva 
moneda y, por ello, ha 
habido que revisar la 
gama de precios de 
nuestros productos. A 
partir del día 1 de 
marzo, el precio de 
nuestros productos 
pasará a ser el indica- 
do a continuación. 





A 
Este mes aparece como novedad en 
pm SABIDURÍA ARCANA 
libro de ejército Skavens. En White 
Dwarf hemos seguido la pista a su 


autor, Alessio Cavatore, para pre- 
EI e A A VOpS: El nuevo libro de ejército Skavens 


¡ADORO ESAS RATAS! Todavía recuerdo con entusiasmo la prime- 


ra vez que leí el libro de ejército Skavens 
(el de la cubierta roja, escrito por Andy 
Chambers) y cómo empecé a pensar de 
inmediato en listas de ejército y tácticas en 
lugar de estudiar para mi licenciatura... 


Alessio Cavatore empezó a trabajar 
en Games Workshop como traductor La vida es extraña. Hace siete años des- 
de italiano. Sus conocimientos del cubrí Warhammer (para ser preciso, su 
Juego le sirvieron para incorporarse cuarta edición) y un ejército atrajo mi 
27 a ed 3 e . 4 . . ” 
al a de De atención de inmediato: los Skavens. De- 
ed - . , . »st. 
id E sl SS cidí entonces que aquellos diabólicos 
” rte a e > 
PA A E papo hombres rata iban a convertirse en mi lras pasar más de un año de entrenami- 
responsable de TZ » 5 ' AAN o 
' R ejército. Pedí a un amigo mío que iba a ento en clubes de juego en Turín, mi ejér- 
Warhammer. Recien- cas AAA A 
viajar a Inglaterra que me comprase un cito Skaven estaba preparado para dis- 
temente, ba concen- : ¿SS A : el 
Nao e atetición e libro de ejército y algunas miniaturas de putar el torneo nacional italiano y, para 
las hordas de pe- Skavens en una tienda Games mi sorpresa y satisfacción, igané! Fue un 
ludos Skavens. Workshop y, así, comenzó mi carrera momento emocionante y, después de 
como jugador. aquello, finalmente me fui a trabajar a 
Games Workshop. 
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Los Skavens han sido siempre 
importantes en mi vida y, pese a que 
ahora dispongo de otros ejércitos, el 
suyo sigue siendo el que más me ha 
gustado desde el prirtcipio. Considero 
que su ansia destructiva resulta en 
extremo divertida, un apetito tan insa- 
ciable que hace que sus complejos 
planes se vuelvan contra ellos conduci- 
éndolos a una serie de hilarantes situa- 
ciones catastróficas. He leído el libro 
original muchas veces y he imaginado 
más y más historias, reglas y tácticas 
diabólicas que llevarían a mis Skavens a 
la inevitable victoria. 


En aquella época, ¿cómo podría haber 
imaginado que unos años después iba a 
ser el encargado de la elaboración de su 
próximo libro de ejército? 


¡La vida es realmente extraña! 





EL PROYECTO Y LA GENTE 


Podéis haceros una idea del nerviosismo 
que me invadió mientras trabajaba en este 
proyecto, el más divertido en el que he 
trabajado hasta ahora. De todas formas, 
he de admitir que tuve que limitar mi 
entusiasmo un poco, pues esas gigantes- 
cas ratas disformes procedentes del infier- 
no no eran las mejores miniaturas que 
podíamos sacar a la venta y me vi forzado 
a ser un poco más conservador. Por otro 
lado, me las arreglé para incluir en la lista 
algún que otro juguete nuevo para el 
Clan Skryre junto a los Ingenieros Brujos 
y su extravagante tecnomagia como pie- 
zas clave en la edición de este nuevo libro 
de los Skavens. 


En las primeras fases de este proyecto, An- 
dy Chambers y Jes Goodwin, los dos gran- 
des campeones skavens del Studio, fueron 
una fuente inagotable de material e ideas. 
También estoy muy agradecido a William 
King, pues sus libros me brindaron una 
visión única de la cultura skaven a través 
de los ojos del Vidente Gris Thanquol y 
sus servidores. Más tarde, Anthony Rey- 
nolds, el último miembro que se incor- 
poró al equipo de diseño de Warhammer, 
me ayudó mucho a la hora de escribir las 
breves historias que sirven de introducci- 
ón a cada uno de los cuatro grandes cla- 
nes, así como a la hora de crear la nueva 
encarnación de Throt el Inmundo. 
Anthony se divirtió escribiendo estos bre- 
ves relatos sobre los hombres rata, que 
creo que son una muestra de su calidad 
narrativa (mi favorito es el del Clan Mo- 
ulder). Anthony ha hecho un gran traba- 


jo, igual que Phil Kelly, componente del 
equipo de Warhammer 40,000 y apasiona- 
do general skaven, que me ayudó bastante 
probando una y otra vez el ejército en el 
campo de batalla. Me impresionó mucho 
la cantidad de victorias que cosechó con 
la nueva lista de ejército skaven y, por 
ello, le pedí que escribiese las tácticas 
skavens que aparecen en el libro, tarea a 
la que se entregó con gran entusiasmo. 


Pero, ahora, es el momento de echar un 
vistazo en detalle a la nueva lista de 
ejército y comentar las razones que me 
han llevado a efectuar algunos cambios 
en ella. 


LAS REGLAS ESPECIALES 


Creo que los Skavens necesitan alguna 
regla especial más que el resto de los 
ejércitos para compensarlos, pues son 
básicamente un ejército compuesto de 
una infantería mediocre muy mal 
equipada. De la anterior edición, man- 
tuve la regla de sumar al Liderazgo de 
una unidad skaven su bonificador por 
filas, regla que resulta perfecta para 
representar lo confiados que son los 
Skavens cuando las cosas van bien y se 
encuentran rodeados por sus tropas y, 
también, lo difícil que resulta mantener- 
los luchando si las cosas empiezan a tor- 
cerse. En otras palabras, ¡una vez lanza- 
dos a la carrera para ponerse a salvo, 
resulta muy difícil pararlos! 


Y, hablando de lanzarse a la carrera, he 
añadido una regla especial nueva que 
proporciona a los Skavens +3 cm al huir. 






De esta forma, represento su $ orpren- 
dente velocidad para escurrir el bulto y * 
una gran facilidad para ponerse a salvo, 
cosa que los hace ser un poco mejores 
en términos de juego, ya que resultan 
más difíciles de ser atrapados por sus 
perseguidores. Por otro lado, también 
resulta una forma más coherente de que 
abandonen el campo de batalla una vez 
rotas sus filas. Además, los personajes 
skavens pueden liderar unidades aunque 
se encuentren en la fila de la retaguar- 
dia, una diferencia muy característica 
respecto de otros ejércitos. Aunque no 
resulte muy efectivo en términos de 
juego, puede darse el divertido caso de 
que un personaje skaven abandone una 
unidad con problemas. Puedo imaginar- 
me sus palabras al abandonarla: “¡Resis- 
tid mientras voy en busca de ayuda!”. 
¡Resulta tan divertido! De todas formas, 
tengo que admitir que he tenido suerte 
porque en esta última edición de 
Warhammer no se puede disparar a 
tropas que se encuentren trabadas en 
combate, pero los Skavens sí que pue- 
den hacerlo y resulta una táctica per- 
fectamente lógica para ellos debido a su 
total falta de respeto por las vidas de sus 
propios compañeros. ¡Después de todo, 
los Esclavos Skavens están para algo! 





Por último, he intentado incluir una op- 
ción de cada gran clan en cada nivel de 
la lista de ejército, desde Héroes a Uni- 
dades Singulares. Por ejemplo, echemos 
un vistazo al Clan Pestilens: los Sacerdo- 
tes de Plaga son sus Héroes, los Monjes 
de Plaga son su Unidad Especial y los 





¡Soldados imperiales se preparan para recibir una calurosa bienvenida! 
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Portadores del Incensario de Plaga son "3 


su Unidad Singular. Solo necesitaba que 
pudiesen disponer también de una 
Unidad Básica. Como no podíamos am- 
pliar más la gama de miniaturas del ejér- 
cito, tuve que hacer un poco de trampa y 
permitir que la Horda de Ratas (Unidad 
Básica) pudiese convertirse en Horda de 
Ratas de Plaga, lo que, por un coste adi- 
cional, proporcionaba a las ratas la regla 
especial ataques envenenados. Los gene- 
rales más astutos comprobarán lo desa- 
gradables que resultan ahora estas tro 
pas. Esta armonía simétrica en la estruc- 
tura de la lista de ejército casi funciona- 
ba, aunque me quedaban todavía dos 
plazas vacantes: las Unidades Singulares 
del Clan Eshin y del Clan Moulder. Por 
desgracia, mis ideas al respecto no reci- 
bieron la aprobación durante el proceso, 
aunque, personalmente, creo que no en- 
tienden mi creatividad artística (¿qué hay 
de malo en que una unidad de ratas mu- 
tadas gigantescas aparezca inesperada- 
mente del suelo como una margarita?). 


También he creado personajes para in- 
cluirlos como generales de ejército, 
pues, como la lista de ejército del libro 
representa el ejército del clan de un Se- 
ñor de la Guerra aunque no pertenezca 
a uno de los clanes mayores, creo que, 
junto a algún personaje adicional, resul- 
tan la mejor alternativa a las listas de 
ejército de los grandes clanes del apén- 
dice del libro. 


También consideré el problema de que 
algunos jugadores, tentados por la idea 
de disponer de muchas opciones intere- 
santes en la lista de ejército skaven, a 
veces no incluyen Guerreros del Clan; 
con lo que no estoy en absoluto de 
acuerdo, puesto que los Guerreros de 
Clan resultan tropas excelentes y creo 
que los ejércitos del clan de un Señor 
de la Guerra deberían incluir un 
número considerable de estas tropas. 
Para animar a los jugadores a que 
incluyan estas tropas, decidí dotarlas de 
la regla especial de unidad principal. 
En pocas palabras, gracias a esta regla, 
si dispones de una unidad de Guerreros 
de Clan, puedes incluir también otra 
unidad (con las restricciones normales); 
por ejemplo, si dispones de dos 
unidades de Guerreros de Clan, puedes 
incluir también hasta un máximo de dos 
unidades de cualquier otro:tipo de tro- 
pa. De esta forma, el ejército mantiene 
su carácter sin limitar demasiado el nú- 
mero de opciones de que disponen los 
jugadores. En el caso de un ejército ba- 
sado en uno de los cuatro grandes cla- 
nes, la unidad principal sería diferente 
(por ejemplo, las Ratas Gigantes para el 
Clan Moulder), pero permitiría a los ju- 
gadores organizar ejércitos con trasfon- 
do si así lo desearan. 


LAS UNIDADES 


Empecemos por las unidades que nos 
han dejado. En primer lugar, el Señor de 
las Alimañas. El sentimiento general es 
que un gran demonio no encaja dema- 
siado bien con la horda de un ejército 
Skaven y resulta “demasiado de ejército 
del Caos”. Sin embargo, a mí, personal- 
mente, me gusta mucho la miniatura y 
me habría gustado mantenerla en la ga- 
ma de miniaturas como un personaje es- 
pecial, así que mantén los ojos avizor. La 
otra miniatura que desaparece es la Rue- 
da de Muerte. En este caso, la razón es 
que habíamos ido demasiado lejos y ha- 
bíamos convertido una máquina de gue- 
rra en una parodia con un par de háms- 
ters atrapados en una rueda. 


No obstante, quizá con la Rueda de Mu- 
erte pase lo mismo que con el Tanque de 
Vapor (no se trata de una promesa, solo 
es una posibilidad). 


¡Pero hablemos un poco del material 
nuevo! La primera miniatura de la nueva 
gama es la amerratadora skaven, ya que 
pensé que, como los Ingenieros Brujos 
están siempre obsesionados con la crea- 
ción de un arma mortífera, tratarían de 
imitar y “mejorar” las máquinas de gue- 
rra creadas por otras razas. En particular, 
imaginé que en el pasado podían haber 
robado alguna de sus ideas a los Enanos 
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y, más recientemente, podían haber a 
trado su atención en los innovadore 
ingenieros del Imperio y su tecnolog 
basada en armas “avanzadas”. Los Skaz 
vens podrían haber capturado cañonesA 
de salvas, arcabuces y pistolas de repe= — 
tición y haber aprendido todo lo referen- 
te a la impresionante cadencia de fuego 
de las armas con cañones giratorios. Si le 
añadimos a esto unos inteligentes-inteli- 
gentes artilugios mejorados con piedra 
bruja, ya tenemos el resultado: ¡ratas con 
miniamerratadores! 


Esta arma es básicamente un arcabuz de 
repetición con una gran potencia de fue- 
go, pero, como casi todas las armas ska- 
vens, resulta totalmente impredecible y 
sus reglas son bastante divertidas. Quería 
un arma que resultase un misterio para 
los jugadores: ¿cuántos disparos podría 
efectuar al abrir fuego si se aumenta la 
media de fuego y, en consecuencia, cre- 
cen las probabilidades de un desastroso 
mal funcionamiento? Cuando dispares 
con una amerratadora skaven, primero 
tira 1D6. El resultado indica el número 
de disparos que efectuarás contra el 
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objetivo. Fácil, ¿no? Ningún problema. 
Pero, en este momento, debes decidir 
entre parar de disparar o darle la vuelta 
a la manivela para volver a tirar 1D6 
impactos. Si dices “sí, ¡adelante!” (ilo 
que haría cualquier jugador skaven que 
se precie de serlo!), entonces tira otro 
dado y suma el resultado al total de 
impactos causados. Á continuación, 
puedes volver a tirar y así una y Otra vez 
hasta un máximo de seis veces. Estimu- 
lante, ¿verdad? Entonces, ¿dónde está la 
trampa? Bien, el problema radica en que, 
si en uno de tus dados aparece el mismo 
resultado que en un dado que ya hayas 
tirado (por ejemplo, si obtienes un resul- 
tado doble), tienes problemas con el 
funcionamiento de la máquina. El doble 
que obtengas también indica la severi- 
dad del problema: un dos doble indica 
que el resultado no es demasiado malo, 
pero un doble seis es una pesadilla 
(imira la Tabla de Problemas si no me 
crees!). En la práctica, el diabólico meca- 
nismo de la máquina hace que, a menu- 
do, el jugador skaven se vea ante un dile- 
ma: ¿cuán codicioso va a ser esta vez? Te 
dejo a ti la respuesta. 


Otra arma desarrollada por los Ingenie- 
ros Brujos es el potente cañón de disfor- 
midad. Las reglas para disparar con esta 
extravagante arma son sencillas: dispara 
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una ráfaga de piedra bruja que recorre 
una distancia de 20D6 cm impactando 
todo lo que se encuentra a su paso 
(¡amigo o enemigo!). La Fuerza de la 
ráfaga se determina mediante 1D6, lo 
que permite que el arma dispare un 
rayo de disformidad de Fuerza 2 a 10 
(1=problemas; 2=F2; 3=F4; 4=F6; 
5=F8; 6=F10) que puede alcanzar una 
distancia que oscila entre 20 y 120 cm... 
y que siempre causa 1D6 heridas. ¡Ah!, 
intenta no obtener un resultado de 
problemas. Créeme: si disparas con esta 
arma en una dirección determinada al 
azar (puede que a lo largo de tu línea de 
tropas...), puede resultar muy doloroso. 


Pasemos a los personajes: puedes in- 
cluir como general de tu ejército Ska- 
ven a los Señores de la Guerra y a los 
Videntes Grises. 


Con un atributo de Liderazgo de 7, los 
Señores de la Guerra resultan generales 
ideales (¡pueden aumentar su Liderazgo 
hasta 10 si están incluidos en una unidad 
lo bastante grande!). Los Videntes Grises 
resultan peores luchadores y líderes que 
antes, de acuerdo con la nueva política 
sobre los hechiceros, aunque continúan 
siendo hechiceros de nivel 4. Hablando 
de magia, también he elaborado una lista 
nueva de hechizos skavens en la que he 
dejado seis de los trece hechizos antigu- 
os, los que creo que son los más carac- 
terísticos: Amuleto de Rayo de 
Disformidad, Salto Fugaz, Oleada de 
Ratas, Aliento Pestilente, Locura Asesina 





y, por supuesto, Plaga. He mantenido la 
regla sobre el uso de la piedra bruja (ex- 
cepto que ahora los Hechiceros sufren 
heridas en lugar de convertirse en En- 
gendros del Caos cuando las cosas salen 
mal) y también he decidido que los 
Skavens no se beneficien de la regla es- 
pecial de fuerza irresistible con un re- 
sultado de dos o más seises; solo se be- 
nefician de esta regla al obtener un 
resultado total de 13. 


Por supuesto, así eliminamos la opción 
de poder lanzar un hechizo con fuerza 
irresistible con 2D6: son necesarios tres 
dados, lo que resulta muy característico. 


Volviendo a la lista, la opción de Héroes 
incluye los Caudillos genéricos, así como 
los de los grandes clanes: 


e Los Asesinos del Clan Eshin resultan 
letales y furtivos con sus envenena- 
das armas exóticas. 


+ Los Sacerdotes de Plaga del Clan 
Pestilens, con furia asesina, obtie- 
nen Resistencia 5. 


+ Los Maestros del Clan Moulder son 
una inclusión nueva en la lista de 
ejército y resultan ideales para con- 
trolar tus feroces Ratas Ogro. 


+ Los Ingenieros Brujos del Clan 
Skryre son los que han sufrido más 
cambios. Los he convertido en hechi- 
ceros de nivel 0,5, pero les he dado 
suficientes opciones de equipo en la 
lista de armas como para convertirse, 
a efectos prácticos, en hechiceros de 
nivel 1,5. Así se representa el hecho 





Las filas de una impresionante borda skaven toman posiciones en el campo de batalla. 


de que no son lanzadores de hechi- 
zOS propiamente dichos, sino, más 
bien, tecnomagos que usan su cien- 
cia arcana basada en el empleo de la 
piedra bruja para crear poderes simi- 
lares a los de los Videntes Grises. 


Las tropas básicas del ejército incluyen 
unidades principales de Guerreros de 
Clan, 0-1 unidades de Alimañas, 0-1 
unidades de Hordas de Ratas (que 
pueden convertirse en Hordas de Ratas 
de Plaga), Esclavos Skavens, Corredores 
de Sombras (tropas de hostigadores del 
Clan Eshin), Lanzadores de Viento 
Envenenado, manadas de Ratas Gigantes 
y, por último, las Amerratadoras y los 
Lanzallamas de Disformidad, que pueden 
unirse a unidades de Guerreros de Clan y 
de Alimañas. Puede incluirse una unidad 


de cada gran clan por cada una de las 
unidades genéricas. Las tropas especiales 
son los Monjes de Plaga, las unidades de 
Ratas Ogro, los Mosquetes Jezzail (¡que 
ahora incluyen paveses!) y los Acechantes 
Nocturnos (ique pueden utilizar las 
reglas especiales de despliegue de los ex- 
cavadores!). Una vez más, una unidad por 
cada gran clan. Las unidades singulares 
resultan un poco menos extensas e 
incluyen a los Portadores del Incensario 
de Plaga, el Cañón de Disformidad y, por 
supuesto, los Mercenarios (¿y qué hay 
sobre una rata gigantesca excavadora?). 


CONCLUSIÓN 


El resto del libro está compuesto por ma- 
terial muy útil que todavía no he mencio- 
nado: trasfondo histórico, una armería 

con equipo específico para cada clan, las 


nuevas reglas de la Campana Gritona, una 
lista de objetos mágicos tan temperamen- 
tales como peligrosos, una brillante se- 
cción a color y la rata más infame que ja- 
más haya caminado bajo el subsuelo del 
Viejo Mundo: el Vidente Gris Thanquol y 
su nueva rata ogro Destripahuesos mecá- 
nica. 


Por último, me gustaría agradecer al de- 
partamento de diseño las espléndidas 
ilustraciones que han creado para este li- 
bro, que han llevado a los Skavens de 
vuelta a su más cruel y oscura imagine- 
ría. ¡Incluso John Blanche nos ha obse- 
quiado con una inquietante ilustración 
para el libro! 





Un Vidente Gris prepara una 
emboscada para lanzarse con sus 
tropas sobre una columna imperial. 
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Dos días más tarde, el Principe Lorenzo llegó a las 
ruinas de Miraglíano al frente de su ejército. Todo lo 
que quedaba de lo que una vez fuera la altiva ciudad 
eran las ruinas de ía ciudadela. El principe encontró allí 

“la cabeza de Bernardo da Noli ensartada en una pica 
frente a la puerta. No se pudo recuperar ningún Cuerpo, 

| solo algunos huesos quemados, y no había rastro del 

2 joven príncipe Giuliano. Se cuenta qUe, enloquecido por 

la pena, el Principe Lorenzo lloró lágrimas de sangre 


maldiciendo al silencioso cielo. 





Los mercenarios, qUe componían la mayor parte de su 
ejército, le abandonaron al ver que el principe no tenía 
con qué pagarles. Los miembros de las otras ciudades 
de la Alianza, aterrados por lo que habían presenciado, 
regresaron a Casa para defender sus propios territorios. 
Ofrecieron socorro al desesperado principe, pero él lo 
E ehusó. Con los pocos soldados de que disponía Se 
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lanzó en Una persecución frenética en pos de los 
Skavens que, cargados Con los tesoros y los esclavos, S€ y 
retiraban de vuclta a las Marismas Enfermizas. El 
Príncipe y SUS seguidores alcanzaron la retaguardia 
skaven en las afueras de las Marismas y. 2Unquc cran 
superados Cn número, cargaron Contra ellos. Nada pudo a 
detener la febril locura del Príncipe: los Skavens fucron j pa % 
interceptados y aniquilados sin piedad, pero la fuerza s 
principal del ejército Skaven ya había desaparecido 


internándose En las marismas. 


Sin detenerse, cl Príncipe Lorenzo avanzó a través de 
las Marismas Enfermizas llamando por sU nombre a SU 
hijo perdido. Las nicblas perennes qUe cubren aquellas 
malditas ciénagas S€ cerraron tras él como Una pesada 
cortina marcando así la salida de la Casa de Miragliano 


del escenario de la historia tileana. 
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Durante todo el mes de marzo las tien- 
das Games Workshop se transformarán en 
una zona remota y deshabitada del Viejo 
Mundo y, más concretamente, en el asen- 
tamiento alto elfo de Tor Tillal. Como 
habrás podido leer en las páginas de esta 
revista en el artículo “Día de limpieza”, en 
este lugar se librará una de las batallas 
más importantes del mundo de Warham- 
mer, así que acércate a cualquier tienda 
Games Workshop o a los Puntos de Venta 
Independientes de Cuartel General y 
sumérgete en la batalla. 


o 


Todos los martes, durante todo el día, 
podrás traer tu ejército pintado 
y disputar la batalla correspondiente: 







5 y 12 de marzo: 
Cabeza de puente 












19 y 26 de marzo: 
Agua estancada... 


Además, en el Club Games Workshop, situa- 
do en nuestra tienda de Don Ramón 
(Madrid), podrás librar una batalla de 

esta cruenta guerra todos los días, excep- 

to los jueves. 















LIMPIEZA MS 


Este mes, en la 
tienda de hames Workshop L'llla Diagonal 
nos adelantamos al tiempo. 

El día 21 dde Marzo, en lugar de jugar 
una Tarde de Batalla normal, podrás dis- 
putar en la galería comercial 
la batalla final de la Campaña 
“Día de limpieza”. Esta batalla será la que 
aparecerá en la revista White Dwarf 
como resultado definitivo 
de la campaña celebrada a 
nivel estatal. 











p 


TIENDAS 

























UND] =D) = 
BATALLA 


Este mes, en la tienda de 
Games Workshop L'llla Diago- 
nal nos adelantamos al tiempo. 
El día 27 de marzo, en lugar de 
jugar una Tarde de Batalla nor- 
mal, podrás disputar en la 
galería comercial la batalla final 
de la Campaña “Día de 
limpieza”. Esta batalla será la 
que aparecerá en la revista 
White Dwarf como resultado 
definitivo de la campaña cele- 
brada a nivel estatal. 


Si siempre has querido ser el 
protagonista directo de un 
informe de batalla, este es el 
momento. Si vienes a jugar, en 
tus manos estará el futuro del 
asentamiento élfico de Tor Tillal. 


¡NO DEJES DE PARTICIPAR! 
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LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP SON EL LUGAR IDÓNEO PARA QUE PUEDAS DISFRUTAR DE TU 
hobby favorito. En las tiendas GAMES WORKSHOP cada día se realizan todo tipo 
de actividades relacionadas con el hobby GAMES WORKSHOP. En nuestras tien- 
das podrás participar en emocionantes partidas de todos nuestros juegos, pintar 
miniaturas, construir escenografía o charlar con nuestros dependientes sobre tru- 
cos de pintura o estrategias para utilizar en el campo de batalla. 


PARTIDAS INTRODUCTORIAS: en las tiendas GAMES WORKSHOP siempre hay un 
ejercito completamente pintado esperando a que tú te conviertas en su general. Si no 
sabes jugar a alguno de nuestros juegos y quieres jugar una emocionante partida, sólo 
tienes que pasarte por la tienda GAMES WORKSHOP de tu localidad y uno de nuestros 
dependientes te preparará una partida ipso facto. 


CONSEJOS DE PINTURA: te sorprenderás de lo fácil que resulta conseguir 
espectaculares acabados en tus miniaturas. Si quieres que tus ejércitos tengan un aspecto 
asombroso, lo único que tienes que hacer es visitar la tienda GAMES WORKSHOP de tu 
localidad y pintar con nosotros en nuestra mesa de pintura. Todos nuestros dependientes 
son expertos en el arte de da miniaturas y compartirán todos sus secretos contigo. 


ORGANIZACIÓN DE EJERCITOS: los empleados de las tiendas GAMES WORKSHOP 
tienen ielérdica propios como tú y podrán ayudarte a la hora de organizar tu ejército. 
Ellos conocen perfectamente los reglamentos de todos los juegos y podrán asesorarte 
para que nadie utilice artimañas ¡legales contra ti. 
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Una Campaña para WARHAMMER en la que se enfrentan Skavens y Altos Elfos 


TOR TILLAL, 
EL PEOR DESTINO DEL MUNDO. 


Aunque hay quien piensa que los altos ellos dejamos de tener pre- 
sencia en el viejo mundo cuando tuvimos que regresar a nuestra patria 
para hacer frente a una guerra civil, lo cierto es que nuestra ancestral 
raza aún mantiene, con fines estratégicos y militares, algún que otro 
pequeño asentamiento en ciertos lugares remotos y solitarios del viejo 
mundo. Uno de esos asentamientos era la pequeña plaza de Tor Tillal, 
un puesto avanzado de control de las rutas marítimas que recibió ese 
nombre en honor de una antigua deidad menor élfica consagrada a los 
buenos ágapes. El tiempo transcurría monótono para los altos elfos 
que estábamos destacados en este remoto lugar (sí, yo entre cllos), 
pues hacíamos poco más que controlar el eventual paso de algún que 
otro navío élfico y, de tanto en tanto, informábamos a Ulthuan del 
avistamiento de alguna tosca y atrasada chalupa humana. 


Lo cierto es que me aburría mortalmente estar allí, pero me lo había 
buscado; yo, un humilde y bienintencionado escribano que fue conde- 
nado al ostracismo por mostrarse excesivamente crítico (aunque, cn 
realidad, basta con decir simplemente “crítico”) con sus congéneres y 
con la autocomplacencia y la arrogancia que nuestra raza arrastra desde 
sus inicios y que un día nos llevará a la ruina. El caso es que mis 
conciudadanos, hartos de oírme criticarles continuamente, conspiraron 
contra mí y consiguieron que me enviaran a este perdido rincón del 
mundo a pasarme el día contando barcos y anotando el tipo y la can- 
tidad en una triste hoja. Sin duda, un trabajo detestable e ingrato para 
alguien que tanto se desvivía por sus semejantes... ¡Pero ya llegaría cl 
momento de ajustar cuentas, ya!... No obstante, mientras tanto, aquí 
estaba yo, pudriéndome como un tocón de sauce y con esta pegajosa 
brisa marina golpeando incesantemente mi siempre ceñudo rostro. 


Sin embirgo, lo peor estaba aún por venir: cierto día, llegó hasta 
nuestros oídos la noticia de que nuestros superiores en Ulthuan habí- 
an decidido enviarnos a una muy reputada y cficiente vidente que nos 
ayudaría a esclarecer, gracias a sus excepcionales dotes de clarividen- 
cía, qué carga, intenciones y destino llevaban los navíos que por aquí 
pasaban. Poco tardé en descubrir que la supuesta vidente, una joven- 
zucla presuntuosa y atolondrada llamada Alevir, no era más que una 
farsante que tenía tanto de vidente como yo de bardo. En realidad, y 
esto lo he llegado a saber por las trágicas experiencias que aquí rela- 
to, no era más que una niña caprichosa que había convencido a su 
padre, un alto cargo militar de Lothern, de que poscía grandes pode- 
res de clarividencia que, sín duda, servirían de gran ayuda en la bata- 
lla a algún que otro aguerrido y viril general. La cuestión es que la 
muchacha quería pasar una temporada en un campamento castrense, ya 
saben, rodeada por todas partes de aguerridos soldados que la tratarí- 
an a cuerpo de reina, y fue a su padre con la historia de la videncia 
para que accediera a sus descos; cosa que finalmente hizo, aunque no 
me extrañaría lo más mínimo que hubiera decidido enviarla a este 
apartado lugar solo para que dejara de incordiarle. 


Dicho todo esto, y en aras a la rigurosidad histórica, he de admitir 
que la tal Alevir había estudiado las artes de la videncia durante un 
tiempo, pero lo cierto es que carecía de cualquier atisbo de talento 
para ejercer la clarividencia; pues, sencillamente, no tenía mi idea de 
interpretar ni de traducir las señales que todo buen augur consulta 
para predecir el futuro. Asi que, visto cómo estaban las cosas, ¿qué 
más podía pasarnos?: estábamos en un lugar terriblemente aburrido, 
nuestro trabajo era de lo más insulso y, además, teníamos que hacer 
de ayudantes de cámara de una pequeña aristócrata caprichosa y mal- 
criada a la que alguien con mucho poder y poco cerebro, allí en Ult- 
huan, había decidido dejarle nuestra vida en las manos. 


UNA ELFA ENCANTADORA 
Y SUS COSILLAS. 


Evidentemente, y pese a nuestra desgracia, este relato carecería de todo 
interés si no fuera porque nuestra situación empeoró aún más. El 
devenir de las cosas me mostró de una forma muy dolorosa que, al 
tiempo que los altos elfos destacados en Tor Tillal sufríamos los 
caprichos de la vidente Alevir, el pérfido vidente gris Thanquol, uno 
de los skavens más retorcidos que nunca haya existido, había puesto 
su atención en esta aburrida parte del viejo mundo, no se sabe con 
qué oscuras intenciones. 


Durante varias semanas, los espías de Thanquol habían estado obser- 
vando el tráfico marítimo de la zona y habían informado de ello a su 
señor. Este, finalmente, trazó un plan para capturar uno de los navíos 
élficos que pasaban por la zona y poder utilizarlo para desembarcar en 
la playa cercana a Tor Tillal, sin levantar excesivas sospechas, un 
maloliente ejército con el que barrernos del lugar. Un plan tan estú- 
pido nunca habría funcionado si no fuera porque, para entonces, ya 
estábamos a merced de Alevir y sus vacilantes predicciones. Desper- 
tábase la mozucla todos los días bien entrado el mediodía, resacosa y 
ojerosa después de pasarse buena parte de la noche bailando y bebien- 
do con el turno nocturno de la guardia. Luego, se encaramaba a la 
torre de vigilancia, miraba fijamente durante un momento cada navío 
que pasaba (los días en que no pasaban navíos, sencillamente, se dor- 
mía allí mismo) y decía, a mi parecer, la primera majadería que se le 
ocurría de cada uno: que sí este viene de Estalia y lleva una carga de 
pieles de nutria; que sí este es un navío tratante de esclavos tileano; 
que si este es un buque de placer, etc. Yo me quejaba amargamente de 
la falta de seriedad y rigurosidad de nuestra vidente; pero, para enton- 
ces, Alevir ya había intimado con la gran mayoría de miembros de la 
guarnición, que no hacían más que mirarla, escucharla y mencar la 
cabeza arriba y abajo cada vez que pedía algo; así que, de nuevo, mis 
compatriotas no me hacían caso y me condenaron, otra vez de nuevo, 
a un ostracismo dentro de mi ostracismo. “Perla”, me llamaban, mitad 
en broma mitad en serio. Mi vida era un infierno dentro del infíier- 
no... ¿Dónde me enviarán ahora? -me preguntaba, desesperado, a mí 
mismo-. ¿A los Desiertos del Caos?”. 
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LA LLEGADA DE LOS HOMBRES RATA 


Sabiendo todo lo anteriormente explicado, que nadie crea que 
no es posible que, el día que Thanquol capturó el navío que mar- 
caría nuestras desdichadas vidas, la dulce Alevir dijera que el 
bajel que se aproximaba era un bacaladero en ruta hacia Kislev 
que estaba en pleno proceso de abumar sus capturas, vista la 
cantidad de fogatas que había en su cubierta. Comenzaba a 
anochecer y los fuegos que salpicaban el navío se reflejaban de 
forma tétrica en el mar calmado. De tanto en tanto, un grito 
desgarrador surgía del barco y hería la plácida tranquilidad 
del lugar. Yo, completamente nervioso, pregunté a mis compañe- 
ros si esos gritos no los alarmaban y, por un instante, conseguí 
que la duda se reflejara en sus ofuscados rostros. No obstante, 
Alevir tomó la iniciativa y dijo a todos que esos gritos no eran 
más que tristes canciones de pescadores. Mis crédulos camara- 
das sonrieron con vehemencia y dijeron toda suerte de palabras 
de aprobación. Miré a Alevir con rabia y ella me devolvió una 
mirada cargada de soberbia y desdén. Ella sabía abora que yo 
era un rival del que debía deshacerse cuanto antes mejor; y yo 
supe entonces que esa era una batalla que nunca podría ganar. 
Resignado, me fui a dormir a mi barracón convencido de que 
moriría esa misma noche a manos de algún horrible y sangui- 
nario corsario. 


28 Día de Limpieza 








Thanquol estaría satisfecho al comprobar que su cobertura 
había dado buenos resultados. Sin duda, poco antes de que 
amaneciera, se dirigiría a un grupo de exploradores y les orde- 
naría que desembarcaran antes que el resto del ejército para 
explorar la zona, asegurar una cabeza de puente en la playa y 
deshacerse de las eventuales patrullas élficas que pudieran apa- 
recer. Nada lo detendría, como nada lo detuvo en todo cuanto 
se propuso anteriormente: desembarcaría su ejército en la playa 
y acabaría con todos los elfos de Tor Tillal... Bueno, mirando las 
cosas de forma positiva, creo que, si algo habría de bueno en el 
atroz ataque que se avecinaba, era que quedaría a todas luces 
demostrado que yo, y no esa pérfida aprendiz de vidente llama- 
da Alevir, tenía razón. 


PREPARACIÓN DE LA BATALLA 

Cabeza de Puente es el primero de una serie de enfrentamientos 
entre los valerosos Altos Elfos y las crueles y hediondas hordas 
Skavens del Vidente Gris Thanquol que desembocarán en una 
gran batalla final. El resultado de este escenario determinará si 
los Skavens consiguen establecer en la costa una base estable en 
la que sus tropas puedan organizarse debidamente. Este escena- 
rio se rige por las reglas de escaramuzas, que pueden consultar- 
se en las páginas 242-246 del reglamento de Warhammer. 


CAMPO DE BATALLA 

El campo de batalla representa una pequeña parte de la playa 
donde han desembarcado los Skavens y el bosque que hay 
pegado a ella. Los exploradores skavens desembarcan poco des- 
pués de amanecer, así que esperan no encontrar a nadie por los 
alrededores. Efectivamente, así habría sido si no fuera porque, 
desafortunadamente, llegan a la playa justo cuando una patrulla 
élfica pasa por el lugar. 
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cia vencer en este escenario, el jugador 
skaven debe evitar que la patrulla élfica lle- 
ey 





batalla finalizará una vez ambos bandos 


El campo de batalla debería tener unas medidas aproximadas 
no superiores a 90 cm por 90 cm y, respecto de la escenogra- 
fía, debe disponerse tal y como se indica en el mapa de des- 
pliegue. Otra posibilidad es determinar aleatoriamente los 
elementos de escenografía utilizando la Tabla de Generación 
de Terreno de Bretonia, Imperio y Tilea (página 221 del regla- 
mento de Warhammer). No obstante, si se utiliza esta tabla, 
deberán repetirse los resultados que indiquen que debe 
situarse sobre el campo de batalla una granja, un pueblo o un 
edificio grande. Los jugadores también pueden acordar entre 
ellos cualquier disposición alternativa del campo de batalla 
para poder utilizar los elementos de escenografía de que dis- 
pongan en sus colecciones. En este sentido, el único elemen- 
to de escenografía realmente obligatorio es la zona que repre- 
senta la playa. 


En cualquier caso, debe tenerse presente que este es un escena- 
rio de escaramuza, así que ambos jugadores deberán usar su 
sentido común para procurar disponer un campo de batalla que 
suponga un reto estratégico para los dos, no un campo de prue- 
bas de tiro para el que cuente con más tropas equipadas con 
armas de proyectiles. 


EJÉRCITOS 

Este escenario representa una escaramuza entre dos pequeños 
contingentes de Altos Elfos y Skavens, así que cada jugador dis- 
pone de 150 puntos para organizar su ejército. Tanto uno como 
otro ejército debe estar al mando de un héroe que no puede ser 
hechicero ni puede estar equipado con objetos mágicos de nin- 
guna clase. En cuanto a las tropas, cada ejército puede disponer 
de una miniatura de categoría especial por cada dos miniaturas 
de categoría básica y de una miniatura de categoría singular por 
cada dos miniaturas de categoría especial. 


DESPLIEGUE 
Tal y como se ha dicho antes, este escenario representa una 
escaramuza entre ambos bandos, así que las miniaturas no tie- 
nen por qué desplegarse formando unidades, sino que pueden 
desplegarse separadamente. No obstante, los jugadores deben 
desplegar sus miniaturas dentro de la zona 
correspondiente a su bando, que se mues- 
tra en el mapa de despliegue. 


Antes de empezar a desplegar las miniatu- 
ras, ambos jugadores deben tirar un dado. 
El jugador que obtenga el resultado menor 
deberá desplegar sus miniaturas en primer 
lugar y, una vez haya acabado, el jugador 
oponente desplegará sus miniaturas. 


LA BATALLA 


¿QUIÉN JUEGA EN PRIMER LUGAR? 

El jugador que haya desplegado sus miniatu- 
ras en primer lugar también emprenderá el 
juego de su primer turno en primer lugar. 


DURACIÓN DE LA BATALLA 

Cabeza de puente representa el encuentro 
fortuito entre una patrulla élfica y un grupo 
de exploradores skavens. Los Elfos no tie- 
nen ni idea de a qué se enfrentan, así que 
su principal prioridad es tantear a su ene- 
migo, volver a su cuartel e informar de lo 
que han visto. Para ello, deben hostigar a 
sus oponentes y luego burlarlos, y las 
maniobras que necesitarán ejecutar para 
conseguirlo se representan con el transcur- 
so de seis turnos completos. Por tanto, la 


hayan completado seis turnos de juego. 
CONDICIONES DE VICTORIA 


gue a su cuartel e informe de la presencia 


e 
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turno de juego. 
Por su parte, el jugador alto elfo necesita, para vencer en este 


de Skavens en el territorio. Esto lo conseguirá si elimina a 
todos los integrantes de la patrulla antes de finalizar su sexto 


escenario, que su patrulla reconozca contra quién se está 
enfrentando y luego sobrevivir para poder informar de ello. A 
fin de representar que los Altos Elfos toman contacto con sus 
enemigos, la patrulla élfica debe acabar con una tercera parte 
del contingente skaven antes de acabar su sexto turno de juego. 
Además, como mínimo un miembro de la patrulla debe quedar 
vivo al final del sexto turno completo de juego; pues se supone 
que, tras ese lapso de tiempo, los supervivientes de la patrulla 
se internan en el bosque y desaparecen para informar a sus 
superiores de su hallazgo. 


BENEFICIOS DE LA VICTORIA 

Si obtiene la victoria en este escenario, el jugador skaven habrá 
conseguido asegurar la zona y su ejército podrá organizarse y 
prepararse allí con toda tranquilidad. Para representar esto, el 
jugador skaven contará en el siguiente escenario con una uni- 
dad de 8 acechantes nocturnos en su ejército sin coste adicional 
alguno (no obstante, esta unidad debe ceñirse, como las del 
resto del ejército, a las restricciones de organización del ejército 
y a las de la lista de ejército). Además, esta unidad podrá hacer 
un movimiento adicional una vez ambos ejércitos hayan sido 
desplegados y antes de que ningún jugador emprenda su pri- 
mer turno de juego. 


Si el jugador alto elfo es el que obtiene la victoria en este escena- 
rio, la patrulla élfica habrá llegado a su cuartel y habrá informado 
a sus superiores de lo que ha visto. Por tanto, el ejército Alto Elfo 
estará alertado de la presencia de los Skavens y tomará medidas 
para no ser cogido desprevenido. Como consecuencia de esto, 
en el siguiente escenario, el jugador alto elfo podrá incluir en su 
ejército una unidad adicional a su elección de no más de 100 
puntos sin coste alguno. Hay que tener en cuenta que esta uni- 
dad debe ceñirse, como las del resto del ejército, a las restriccio- 
nes de organización del ejército y a las de la lista de ejército. 
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LAS COSAS EMPIEZAN A PINTAR FATAL 
Sinceramente, no podía entender que lo sucedido con la patru- 
lla esa misma mañana no alertara lo más mínimo a mis con- 
fundidos congéneres. Aunque no dejaba de dar gracias a Isha 
por haber vuelto a ver la luz del día, pues estaba convencido de 
que no viviría lo suficiente para ver el sol del mediodía, mi ner- 
viosismo iba en aumento. Lo sucedido dejaba claro que algo iba 
mal, de eso no babía duda; pero el capitán de la guarnición no 
prestaba atención a mis razonables dudas y me despachaba con 
aire molesto, como quien espanta moscas en un caluroso día de 
verano, cada vez que me acercaba a él. 


De esta manera, entre ir y venir para incordiar al capitán, pasó 
buena parte del día y yo seguía totalmente convencido de la 
inminencia de un cruento ataque. Finalmente, conseguí que el 
capitán me prestara atención y, tras mucho suplicar, me dijo 
que me complacería en mi petición de que alguien confirmara 
mis sospechas solo para que me callase. ¡Cuál fue mi desespera- 
ción cuando vi que se dirigía hacia la cabaña de la nefasta Ale- 
vir con la evidente intención de pedirle la opinión respecto de lo 
que yo temía y sospechaba! 


Pasada media hora larga, el capitán salió de la cabaña con una 
sonrisa de oreja a oreja, se acercó hasta mí y, dándome una pal- 
mada en el bombro, me dijo que no me preocupara, que la efi- 
ciente vidente Alevir aseguraba que la patrulla solo se había 
topado con una pequeña banda de salteadores que nada podrí- 
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pas. Después, antes de darme tiempo a replicar, me informó de 
que, aprovechando que el día estaba calmado y bacía un tiem- 
po estupendo, saldría con un pequeño contingente a hacer ejer- 
cicios de maniobras en el prado que había junto al pozo. Por lo 
que a mí respecta, me envió a la cima de la colina más alta del 
lugar a buscar dos haces de madera de roble. Semejante peti- 
ción me extrañó sobremanera, pues, en treinta años que llevaba 
allí destinado, jamás había visto un solo roble. No obstante, me 
encaminé con resignación a cumplir con la ingrata tarea que 
me habían encomendado. ¡Estaba convencido de que se aveci- 
naba un desastre! ¡¿Es que nadie iba a hacerme caso?! 


EL PÉRFIDO PLAN DE THANQUOL 


Como pude saber después, una vez desembarcó todo su ejército, 
Thanquol ideó un plan para minar nuestra excelente capacidad 
de combate antes de lanzarse a un ataque directo. Sus explora- 
dores le informaron de que nuestro asentamiento de Tor Tillal se 
abastecía de agua en un pozo algo alejado de donde estábamos 
y decidió que lo mejor era envenenar el pozo y esperar a que esa 
acción mermara nuestras fuerzas y nuestros efectivos lo sufi- 
ciente como para poder acabar con los supervivientes sin ningu- 
na dificultad de un solo golpe. Además, para asegurarse el éxito 
de la misión, decidió comandar él mismo el pequeño ejército al 
que encargó tan rastrero plan. Nuestro destino estaba sellado, 

pues ninguno de mis compatriotas parecía percibir el peligro. 








PREPARACIÓN DE LA BATALLA 

Agua Estancada... es el segundo de una serie de enfrentamien- 
tos entre los valerosos Altos Elfos y las crueles y hediondas hor- 
das Skavens del Vidente Gris Thanquol que desembocarán en 
una gran batalla final. El resultado de este escenario determina- 
rá si los Skavens consiguen envenenar el pozo de agua que 
abastece el asentamiento élfico de Tor Tillal o si verán frustrados 
sus rastreros planes. 


CAMPO DE BATALLA 

El campo de batalla representa el lugar donde se encuentra el 
pozo de agua del que se abastecen los Altos Elfos y el bosque de 
sus inmediaciones. Cuando llegaron a estas tierras, los Altos Elfos 
decidieron no construir su asentamiento junto al pozo porque 
este se encontraba en una zona difícil de defender; así que prefi- 
rieron buscar una plaza más propicia para la defensa y resignarse 
a ir, de tanto en tanto, arriba y abajo cargando cubos de agua. 


El campo de batalla debería tener unas medidas aproximadas de 
240 cm por 120 cm y, respecto de la escenografía, es recomenda- 
ble disponerla tal y como se indica en el mapa de despliegue. Otra 
posibilidad es determinar aleatoriamente los elementos de esce- 
nografía utilizando la Tabla de Generación de Terreno de Breto- 
nía, Imperio y Tilea (página 221 del reglamento de Warhammer); 
sin embargo, si se utiliza esta tabla, deberán repetirse los resulta- 
dos que indiquen que debe situarse sobre el campo de batalla un 
pueblo, un edificio grande o cualquier elemento de escenografía 
acuático (ríos, pantanos, etc.). Además, el jugador que obtenga el 
resultado “granja” deberá situar, a no más de 20 cm de distancia 
del pozo, un único edificio pequeño que hará las veces de cabaña 
de mantenimiento del pozo. A partir de entonces, si alguno de los 
jugadores vuelve a obtener el resultado “granja”, deberá repetir la 
tirada. TE 


A 
.  Alternativaimente, ambos júlgadores también pueden acordar cual- 
quier disposicióry del campo de batalla que les permita utilizar los 
elementos de escenografía de que dispongan en sus colecciones. 
No obstante y en cualquier caso, el elemento de escenografía que 
represente el pozo es obligatorio y debe situarse tal $ como se 
indica en el mapa de'despliegue. 
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EJÉRCITOS 

Cada jugador dispone de 1.500 puntos para organizar su ejército 
y debe utilizar para ello la lista de ejército incluida en su cotres- 
pondiente libro de ejército. Conviene que ambos jugadores ten- 
gan presente el resultado del escenario anterior para que el ven- 
cedor pueda añadir a su ejército la unidad que le corresponda. 


Por último, el jugador skaven debe incluir en su ejército a Vidente 
Gris Thanquol, que actuará como general del ejército, y un cañón 
de disformidad. El jugador Alto Elfo no tiene ninguna limitación 
adicional para organizar su ejército. 


DESPLIEGUE 

Antes de empezar a desplegar sus unidades, cada jugador debe 
tirar un dado. El jugador que obtenga el resultado más elevado 
escogerá el lado de la mesa en que desplegará sus tropas. 

El jugador que fue derrotado en el escenario anterior desplegará 
su ejército en primer lugar dentro de su correspondiente zona de 
despliegue. Una vez haya terminado, el jugador vencedor del 
escenario anterior desplegará su ejército. Por último, a la hora de 
desplegar los ejércitos, tanto en el caso de un jugador como en el 
del otro, ninguna unidad de exploradores (si es que los jugadores 
cuentan con alguna en su ejército) podrá ser desplegada fuera de 
la zona de despliegue de su ejército. 


LA BATALLA 
¿QUIÉN JUEGA EN PRIMER LUGAR? 


Cada jugador debe tirar un dado y el que tenga menos unidades 
en su ejército (cada miniatura individual y cada máquina de 
guerra cuenta como tina unidad) sumará +1 al resultado de esa 
tirada. El jugador que obtenga el resultado más elevado podrá 
elegir entre emprendiligu primer turno en primer lugar o en 
segundo lugar. 


DURACIÓN DE LA BATAL 
De nuevo, este escén ) representa un encuentro fortuito 
entre los dos bandos. NO. obstante, los skavens están en el lugar 
con un objetivo definido, envenenar el pozo, y no cejarán hasta 
hacerse con la suya o/hasta que acaben ton ellos. Por el contra- 
rio, los Altos Elfos mo esperaban enzarzárse en una batalla de 
esta envergadura, así que se marcharán tan pronto como vean 
que las cosas se ponen feas. Para representar todo esto, la bata- 
lla durará hasta que uno de los dos ejércitos sea completamen- 
te aniquilado; hasta que el jugador skaven consiga envenenar el 
pozo; o hasta que uno de los jugadores Si las condiciones 
de victoria por muerte súbita, 
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CONDICIONES DE VICTORIA 

Para vencer en este escenario, el jugador skaven debe envene- 
nar el pozo de agua del que se abastece el asentamiento élfico. 
Para conseguir esto, una de sus unidades, que no haya sido 
reducida al 50% o más de sus efectivos, debe permanecer un 
turno completo a no más de 5 cm del pozo. Una miniatura 
individual o una máquina de guerra no puede envenenar el 
pozo. Una vez el pozo haya sido envenenado, la batalla se dará 
por concluida, pues el ejército Skaven se replegará inmediata- 
mente. Por su parte, el ejército élfico vencerá el escenario si 
impide que los Skavens se salgan con la suya, ya sea aniquilán- 
dolos a todos o cumpliendo las condiciones que se muestran a 
continuación. 


CONDICIONES DE VICTORIA POR MUERTE SUBITA 

El jugador alto elfo vencerá el escenario automáticamente tan 
pronto como elimine a Vidente Gris Thanquol. En realidad, Than- 
quol no morirá, sino que será herido gravemente y ordenará la 
retirada inmediata de su ejército con la intención de recuperarse 
para volver a intentarlo en otro momento. 


Por su parte, el jugador skaven vencerá el escenario automáti- 
camente si consigue que el ejército Alto Elfo se repliegue. 
Como ya se ha dicho, los Altos Elfos no esperaban toparse con 
una batalla de tal magnitud, pues solo estaban de maniobras; 
así que se replegarán tan pronto como vean que esta batalla 
sin sentido les está costando demasiado cara. Para representar 
esto, tan pronto como el jugador alto elfo pierda un tercio del 
total de las miniaturas que componen su ejército (las máqui- 
nas de guerra, dotación incluida, y los carros cuentan como 
una única miniatura), deberá tirar un dado al principio de 
cada uno de sus siguientes turnos. En el primer turno, si 
obtiene 5+, se replegará y el escenario acabará inmediata- 
mente. En el segundo turno, se replegará con un resultado de 
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4+; en el tercer turno, lo hará con un resultado de 3+ y así 
sucesivamente. Una vez los Altos Elfos se hayan replegado, los 
Skavens tendrán todo el tiempo del mundo para envenenar el 
pozo. Huelga decir que se dará la misma circunstancia si los 
Skavens acaban con todo el ejército Alto Elfo. 


BENEFICIOS DE LA VICTORIA 

Si vence en este escenario, el jugador skaven habrá conseguido 
socavar de manera significativa la capacidad de resistencia de los 
Altos Elfos; pues, hasta que detecten que su agua ha sido envene- 
nada y tomen las medidas oportunas, beberán tranquilamente y 
ello podría tener efectos perjudiciales en la siguiente batalla. Para 
representar esto, en el siguiente escenario, el jugador alto elfo 
deberá tirar un dado por cada una de las unidades presentes en 
su ejército una vez haya concluido el despliegue (los carros, las 
máquinas de guerra y los personajes individuales se consideran 
una unidad cada uno). Si obtiene un resultado de 1, el jugador 
deberá efectuar un chequeo de resistencia por cada miniatura de 
la unidad y, si no lo supera, la miniatura perderá una herida (el 
chequeo de las máquinas de guerra se efectúa contra la resistencia 
de la dotación y solo hay que tirar un dado por el conjunto de la 
dotación, no por cada miembro). Estas heridas no pueden evitar- 
se con ninguna tirada de salvación. 


Si el jugador alto elfo es quien obtiene la victoria en este esce- 
nario, los Altos slfos estarán alertados de que algo huele a 
podrido en sus dominios, así que se afanarán en conseguir 
refuerzos ante un eventual ataque contra su asentamiento. 
Para representar esto, en el siguiente escenario, el jugador 
alto elfo podrá incluir en su ejército una unidad básica o espe- 
cial a su elección y de no más de 100 puntos sin coste adicio- 
nal alguno. Hay que tener en cuenta que esta unidad debe 
ceñirse, como las del resto del ejército, a las restricciones de 
organización del ejército y a las de la lista de ejército. 
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¡MÁS MADERA, 
QUE ES LA GUERRA! q rar:: 


Por Germinal Solé Cruz 


Dado que quienquiera que decide qué entra o no entra en los artí- 
culos de White Dwarf relacionados con la promoción de nuevos 
ejércitos tiene la acertada convicción de que una campaña nunca 
está del todo completa si no va acompañada de un artículo sobre 
construcción de escenografía, incluimos a continuación un intere- 
sante paso a paso, a cargo del simpar arquitecto a pequeña escala 
Germinal Solé, que muestra de forma clara y sencilla cómo cons- 
truir tres estupendos elementos de escenografía. ¡Ale, Germinal, 
el estrado es tuyo! 


Estaba cómodamente sentado mientras hojeaba el nuevo libro de 
ejército de los Altos Elfos cuando de pronto apareció uno de los 
tipejos de rojo que suelen esclavizarme para que haga las maque- 
tas. Sobresaltado por la interrupción, me incorporé rápidamente 
tratando de mostrar naturalidad. “Deberíamoz hacer alguna coza 
con loz Altoz Elfoz”, gruñó malhumorado. “Por zupuezto, jefe”, 
comenté nerviosamente mientras mis dedos buscaban algo inexis- 
tente dentro de mi bolsillo. “De hecho, ahora mizmo estaba traba- 
jando... ez decir, ze me eztaban okurriendo... un montón de ideaz 
relacionadaz con ezoz orejotaz...”. (Silencio tenso). “¿Ké le pare- 
cería si hiziera un artículo para la White Dwarf explicando cómo 


NIVEL BÁSICO: TUMBA ÉLFICA 


Esta tumba fue realmente fácil y rápida de construir. Si lo que pre- 
fieres es no complicarte excesivamente para obtener un elemento 
de escenografía sencillo pero sobrio, ésta es una buena elección. 
Los materiales usados te serán, además, relativamente fáciles de 
encontrar si no estás demasiado familiarizado con el mundo del 
maquetismo. Una lámina de cartón pluma, una hoja de cartulina 
y algunos restos de matrices bastaron para este elemento. 


Empecé cortando cuatro trapecios regulares de cartón pluma y 
un cuadrado para la parte superior. Una vez hecho esto, los pegué 
de forma que quedara como una pirámide truncada y la coloqué 
en una peana hecha con DM. A continuación corté largas tiras de 
cartulina y las pegué allí donde había un ángulo para disimular las 
juntas donde había unido el cartón pluma. Una vez construida 
esta forma básica, opté por añadir los toques finales. Cogí una 
matriz de lanceros altos elfos y añadí diversos elementos que die- 
ran a entender que realmente era la tumba de un Elfo. Llegados a 
este punto, me pareció que necesitaba algo de misticismo, así que 
añadí un cuenco con las cenizas del Elfo y una llama que lo recor- 
dara. Esto lo hice con un escudo de los lanceros imperiales y una 
pieza suelta de un carruaje negro. Si te es difícil conseguir esta 
pieza, puedes tratar de hacerla con masilla verde (ipruébalo, no 
es tan difícil como parece!). 


Para el pintado, utilicé spray de imprimación blanca para conse- 
guir un efecto más luminoso. La base de mármol la pinté con 
Hueso Deslucido y luego le di un suave lavado con Tinta Carne. A 
continuación, añadí 
luces de nuevo con 
Hueso Deslucido y, 
finalmente, con Blan- 
co Cráneo. Pinté las 
juntas de cartón con 
una mezcla de Negro 
Caos y Hueso Desluci- 
do y le di luces aña- 
diendo más Hueso 
Deslucido a la mezcla. 








conztruir unoz cuantoz elementoz de escenografía?”. El sonrió de 
oreja a oreja dejando mostrar sus colmillos: esa señal significaba 
que tendría que ponerme manos a la obra... 


Lo primero que tuve que hacer fue ordenar mis ideas: necesitaría- 
mos un pozo, una armería y otros dos elementos característicos 
de los Altos Elfos, así que volví a sumergirme en las páginas del 
libro para poder captar la esencia de esta particular raza de War- 
hammer. Los Altos Elfos son elegantes, hábiles y deberían guardar 
una cierta armonía con el lugar que habitan sin dejar de estar 
rodeados de un fascinante halo de misterio: sus edificaciones 
debían mostrar esas cualidades para hacerles justicia. Teniendo 
todo esto en cuenta, limité los edificios altos elfos en varios aspec- 
tos: para representar la elegancia de los Elfos, me propuse usar 
paredes lisas que pintaría como si se tratara de mármol tallado. 
Para representar su habilidad, estilicé las líneas de los elementos 
de escenografía. Es muy recomendable hacer algún boceto del 
elemento que deseemos crear antes de empezar a trabajar, y con 
esto en mente me puse a hacer algunos dibujos y a discutir con 
algunos de mis compañeros qué aspecto tendrían tales elementos 
en tierras de los Altos Elfos (igracias, Albert!). 
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NIVEL MEDIO: POZO ALTO ELFO 


Este elemento fue también sencillo de construir, pero requirió 
un mayor cuidado en cuanto a diseño. Para el pozo necesité 
una base de DM, cartón pluma, un tapón de un bote de pintura dl 
Citadel, una varilla de 1'5 mm de diámetro (puedes encontrarla NS WY/ 
en casi cualquier tienda de modelismo), unas barandillas de 15 
mm procedentes de una tienda de modelismo naval, una peana 
de criatura voladora grande, una peana de criatura voladora 


pequeña y algunas matrices. 





























pegando semicírculos de DM para formar la escalinata (noso- 
tros usamos DM para las peanas y paredes porque resiste más 
los rigores de una partida, pero el cartón pluma o un cartón un 
poco grueso también deberían servirte). Mientras se secaban la 
peana y la escalinata, empecé a construir el pozo. Usé el tapón 
del bote de pintura para hacer la base del pozo y luego lo cubrí 
por encima con la peana de criatura voladora pequeña. Disimu- 
lé la unión con la varilla justo debajo de donde había pegado 
peana y tapón, y añadí una tira de cartón en el pie del pozo para 
disimular nuevamente la forma característica del tapón. A conti- 
nuación, me dediqué al tejadillo del pozo. Usé una peana gran- 
de de criatura voladora para darle una mayor resistencia y corté 
seis triángulos de cartón pluma para hacer una pirámide de 
base hexagonal. Pegué unos trapecios hechos con cartulina en 
los laterales de la peana grande de criatura voladora y la pirámi- 
de hexagonal en el centro de la peana, tratando de aproximar- 
me lo más posible a los diseños previos. Hecho esto, pegué tro- 
zos de varilla en cada una de las juntas para disimular de nuevo 
los cortes y añadí una lanza de los Altos Elfos con un penacho 
de los caballeros imperiales que pegué en lo alto. Cuando 
terminó de secarse, pegué las barandillas como si fue- 
ran columnas entre el pozo y el tejadillo y para aña- 
dirle un toque un poco más campestre coloqué un 
cubo al lado de las escaleras. 


Pinté el pozo siguiendo el esquema de colores habi- 
tual de los Altos Elfos, es decir, usé Hueso Deslucido tal 
y como había hecho con la tumba, menos en el tejadillo, 
que lo pinté con Azul Encantado y lo iluminé con una mez- 
cla de Azul Encantado y Gris Piedra. Traté en todo momento de 
usar colores suaves y harmoniosos. 


| 
| 
Para empezar, corté la peana donde iría el pozo y fui cortando y 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
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Esto es todo por este mes. En el próximo número de la revista, 
pasaremos al nivel avanzado: la construcción de una armería élfi- 
ca. ¡Hasta entonces! 


Germinal. en pleno proceso creativo, 
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GAMES WORESHOP 


UN HOBBY, UNA PROFESIÓN 
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expansión. 


SI TIENES: 





BUSCAMOS 


Jóvenes entusiastas, de todas las provincias de España, que quieran 
formar parte de nuestro equipo de Ventas. Necesitamos ENCARGADOS y 
DEPENDIENTES DE TIENDAS para continuar nuestro programa de continua 





- Buenos conocimientos del Hobby 
Games Workshop. 

- Entusiasmo sin límites. 

- Personalidad extrovertida. 

- Ganas de trabajar. 

- Flexibilidad en tu tiempo libre. 









TE OFRECEMOS: 


Integración en una empresa en conti- 
nua expansión. 

Formación especializada y completa. 
Excelentes perspectivas profesionales. 








¡ATENCIÓN! 


Buscamos Pintores de Miniaturas 


stamos buscando 
E expertos pintores de 
miniaturas que estén dis- 
puestos a trabajar princi- 
palmente en nuestras tien- 
das de Barcelona (con 
disponibilidad para via- 
jar) pintando las magní- 


algunas fotografías de 
miniaturas que hayas pin- 
tado a la siguiente direc- 
ción: 
GAMES WORKSHOP 
(Ref. CV Pintor) 


C/ Motores 300-304 


ficas Miniaturas Citadel. 


Polígono Gran Vía Sur 


Si eres la persona que bus- 
camos, envíanos tu cur- 
rículum vitae junto con 





08908 L'Hospitalet de 
Llobregat (Barcelona) 


NO TE LO PIENSES ENVÍA TU CURRICULUM VITAE A: 


Oferta Empleo Fuerzas de Ventas 
Games Workshop (indicar referencia). 


Motores, 300-304 (Pol. Gran Vía Sur) 
08908 L'Hospitalet de Llobregat 
BARCELONA 


LO.-..o.......n.n.. ar... rr. rrrrrrrnr nr. sr. o....rr..rr..orn.. ron... rn... nron..rrrr nr... rr. r.r.er..e.....r.....e....... 


o bien por e-mail a: 
RRHH(0GAMES-WORKSHOPES 


o rellenando la solicitud de empleo en 
nuestra pagina web: 


WWW.GAMES-WORKSHOPES 


LEAOOSOCECSLSAALIAA ACARREAR AAA ss oe 


UN MUNDO DE OPORTUNIDADES SE ABRE ANTE TI. 
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A 
Este mes os enseñamos a pintar el grue- 
so del ejército Skaven: los Guerreros de CO MO PIN AR 


Clan de plástico. Con la ayuda de esta 


guía, podréis pintar con rapidez una 
mirunancmemzcio GUERREROS DE CLAN 


la en el campo de batalla. También os 





usando la misma caja. Pintado de los regimientos de Guerreros de Clan Skavens de plástico 
os Guerreros de Clan juegan un pa- niaturas, ya sea un marrón oscuro o un Los Skavens son una raza maligna que ha- 
la importante dentro del ejército tono medio, pues esta decisión afectará bita en los túneles bajo la superficie del 
Skaven. Forman la espina dorsal del al aspecto final que tenga tu ejército. Un Viejo Mundo. Por ello, para pintar la ropa 
ejército y pueden armarse con lanzas ejército con un esquema de colores uni- y la armadura de tus Skavens, te recomen- 
o armas de mano y con escudos. El forme presenta un aspecto impresionan- damos tonos oscuros, sobre todo colores 
número mínimo de Guerreros de Clan te sobre el campo de batalla. como el negro, el azul oscuro, el verde y 
por unidad es de 20 y, por ello, la caja : ) - Pe el rojo. 
are : Te aconsejamos que imprimes las minia- 
de regimiento es la mejor manera de : Lady Po 
' turas skavens con Negro Caos, pues los Una vez pintadas las miniaturas, el últi- 
empezar a coleccionarlos. Por otra ; o : : 
EN > ; Skavens suelen ir pintados en tonalida- mo paso consiste en decorar las peanas; 
parte, los Esclavos Skavens suelen ser : . z 
des oscuras y, además, de esta manera, si usas el mismo método para todo el 
Skavens capturados a los clanes de : : aa : 
k disponemos de una base inmejorable so- ejército, este presentará una mayor 
Señores de la Guerra derrotados que : 
bre la que pintar. coherencia en el campo de batalla, 





















han sido obligados a entrar al servicio 
del nuevo clan. Con la caja de re- 
gimiento de Guefresogds dana también 
podéis montar una/unidad de E: 
Skavens. En este cl o os e 


vuestro ejército Y >, 
PRIMEROS PASC€ JS 
¡Los Skavens tienen pel 
Una vez dominadas u a $ 
cas básicas para pintar € 
miniaturas skavens, Cor 
rápido que puedes hi nta 
y disponerlo para la bata 


Antes de empeza 
ras, merece la e 
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El a de los Sk ivens representa una S Marrón Quemado Ó Marrón Cuero E Marrón Cuero 
parte importa 2 e de l: Aminiaturas. Re- O : O ls 
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El ejército de Guerreros de Clan del 
Studio, la Horda de Alimañas del Vi- 
dente Gris Thanquol, se ha pintado en 
un tono marrón medio usando 
Marrón Bestial con ligeras varia- 
ciones en el tono de los pelajes | 
para lograr un aspecto “ratonil” de 
horda sin perder uniformidad. 
Escogimos Verde Ángeles Oscuros 
para el pintado de las ropas de 
una unidad skaven, un color que 
se repite en todo el ejército. 
Este color, combinado con 
detalles similares en los escu- 
dos y las peanas, ayuda a dar 
mayor coherencia al ejército 
cuando se despliega en el 
campo de batalla 
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MONTAJE DE LOS ESCLAVOS SKAVENS 


Para montar una unidad de Es- 
clavos Skavens, puedes usar la 
caja de regimiento de Guerreros 
de Clan. Si dispones de dos 
cajas de regimiento, 
puedes dividir las pie- 
zas y montar una uni- 
dad de Guerreros de 
Clan y otra de Escla- 
vos Skavens. Los Es- 
clavos Skavens están 
peor equipados que el 
resto de tropas del ejér- 
cito y, para representar 
esta particularidad en 
las miniaturas, puedes 
utilizar las cabezas y 
cuerpos de la matriz de re- Esclavos Skavens 
gimiento de plástico peor arma- 

dos para los Esclavos y el resto 














de componentes de la matriz Los tonos metalizados se han reduci- aspecto envejecido y oxidado, e- 
para los Guerreros de Clan. Si do al mínimo para esta unidad, pues fecto conseguido mediante la apli- 
quieres equipar a los Esclavos se supone que, debido a su baja con- cación de lavados de Tinta Marrón 
con escudos, te aconsejamos que dición social, los Esclavos no tienen sobre el tono metalizado de base. 
no les adhieras ningún tipo de derecho a estos materiales. Las arma- El pelaje se ha pintado de un tono 
iconografía para enfatizar el duras y los brazaletes se han pintado ligeramente más oscuro que el 
hecho de que los Esclavos de color marrón para que parezcan de regimiento de Guerreros de Clan, 
Skavens son la tropa peor equi- cuero. El metal de las armas de los para enfatizar su estatus inferior en 


pada del ejército. Esclavos se ha pintado dándole un el seno del ejército. 
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TÉCNICAS PARA PINTAR EL PELAJE DE LOS SKAVENS 


La mayoría de las miniaturas skavens están recubiertas de pelo y, por ello, es vital que aprendas a pin- 
tarlo. Las técnicas del pincel seco y del lavado de tinta son fáciles de aprender y, con un poco de prácti- 
ca, podrás pintar el grueso de tu ejército con rapidez y eficacia. 


El lavado de tinta es otra técnica 
para ayudarte a pintar con rapidez 
el pelaje de tus Skavens. Primero, 
pinta las miniaturas con el color 
base que hayas escogido. Una vez 
seco el color base, aplica un tono 
más oscuro que el color base con 
una tinta Citadel o con una pintu- 
ra Citadel diluida con un poco de 


Para aplicar un pincel seco, 
sumerge el pincel en un color 
ligeramente más claro que el 
color base de la miniatura. 
Después, retira la mayor parte de 
la pintura con un pañuelo de 
papel. Al deslizar el pincel por la 
miniatura, una pequeña cantidad 
de pintura quedará adherida a las 





Base de Negro Caos y pin- Sobre imprimación negra, 


zonas más sobresalientes, loque ¿el seco de Marrón Bestial 28U4. El lavado de tinta sirve para Marrón Bestial como 
iluminará la miniatura. acentuar las hendiduras y recove- color base y lavado de 
cos de las miniaturas. Tinta Marrón : 
Las técnicas del pincel seco y del lavado de tinta pueden combinarse para realzar aún más el aspecto de a 


las miniaturas. Tras pintar el color base, aplica un lavado de tinta a la miniatura para conseguir un efec- 
to sombreado. Una vez seca, aplica un pincel seco a la miniatura. ie 


* 





Base de Negro Caos Base de Marrón Base de Márrón Base de Negro Imprimación en Base de Negro 
y pincel seco de Bubónico y Bestial, Tinta Ma- Caos y pincel seco Blanco Cráneo Caos, pincel seco 
Marrón Quemado pincel seco de rrón y pincel seco de Piel de Alimaña y lavado de de Marrón Bubóni- 
Marrón Bestial de Marrón Cuero Tinta Carne co y lavado de 
Tinta Marrón 





LOS GUERREROS DE CLAN DE PHIL KELLY 


Mediante el uso de algunas de las técnicas descritas anteriormente en esta sección y la intervención de su 
estilo personal, Pbil nos enseña cómo ha pintado las tropas básicas de su ejército Skaven y cómo conseguió 
darles un aspecto coberente en el campo de batalla. 


Pbil Kelly es un componente del 
equipo de Desarrollo de Juegos 
que ha jugado con Skavens desde 
que se incorporó a la plantilla de 
Games Worksbop y ba cosechado 
con ellos mucbas victorias. 


1. Le 3. 4, 





Como en mi ejército predomina el 
Clan Skryre, decidí pintar los 
Guerreros de Clan siguiendo un es- 
quema de color rojo oscuro, negro y 
marrón. Para ello, (1) los imprimé con 
Negro Caos. A continuación, apliqué 
un pincel seco a sus pelajes con Piel 
de Alimaña, seguido de unas luces 
con un poco de Marrón Cuero. (2) 
Para iluminaciones posteriores, añadí 
un poco de Marrón Vómito y realicé 
con esta mezcla las luces de las ma- 
nos, los rostros, las colas y las patas. 
Por último, pinté las ropas y la arma- 
dura con Rojo Costra. (3) Usé Rojo 
Entrañas para iluminar las zonas de 
rojo y pinté las hojas de las armas con 
Cota de Malla. Después, apliqué las 
luces a los rostros y las tiras de cuero 
con una mezcla a partes iguales de 
Marrón Vómito y Blanco Cráneo. 
Resalté los dientes y los ojos con Blan- [PE 
co Cráneo y pinté los adornos de las 
armaduras con Negro Caos. (4) Por úl- 








timo, añadí Cota de Malla a los ador- Y 

nos de las armaduras y apliqué un o 

lavado de Tinta Negra a las zonas me- Y 

tálicas antes de decorar las peanas y d ' 
Los Pieles Rata “Roedores de Almas” pegarles los escudos a las miniaturas. [E 











CÓMO PINTAR LOS ESTANDARTES Y ESCUDOS SKAVENS 


Los estandartes y escudos skavens pueden ser tan sencillos o elaborados como quieras. Si pintas la madera de los 
escudos de color marrón y les pegas un icono pintado de un color metalizado con aspecto oxidado, obtendrás un 
resultado impactante de una forma fácil y rápida. Si utilizas diseños o esquemas de color similares en todos tus 
regimientos, conseguirás que tu ejército Skaven presente un aspecto unificado. Puedes pintar los estandartes y 
escudos de tus unidades de elite con diseños más elaborados que el de tus tropas básicas para que destaquen sobre 
el resto del ejército. 
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LOS GUERREROS DE CLAN DE GARETH HAMILTON 


Gareth Hamilton nos explica, a continuación, las técnicas de pintura que utilizó para pintar sus Guerreros de 


Clan rápidamente y con un nivel aceptable. 


PASO 1: ZONAS ESPECÍFICAS DE PIEL 


En primer lugar, pinté el rostro, las manos y las patas con Marrón Quemado. Este 
es el color base del pelaje que quedará posteriormente en las zonas más oscuras. A 
continuación, mezclé Marrón Quemado y Carne Enana y apliqué esta mezcla sobre 
el color base evitando las zonas que quería dejar oscuras. Hice las luces posteriores 
añadiendo paulatinamente a la mezcla una mayor cantidad de Carne Enana. 
Puedes añadir más cantidad de Carne Enana a la mezcla hasta que te satisfaga el 
resultado final. Para la última luz, mezclé Carne Enana y Blanco Cráneo para ilumi- 
nar las zonas más claras como los nudillos, las cejas y el contorno de la boca. 


PASO 2: EL PELAJE 


El pelaje se ha pintado con Marrón Bestial y se le han dado sombras mediante un 
lavado de Tinta Marrón para acentuar los detalles. A continuación, se aplica un pin- 
cel seco en Marrón Bestial y, para la última luz, el mismo pincel seco añadiéndole 
un poco de Blanco Cráneo. ¡Ya está! 


PASO 3: ROPA, SAQUITOS, BOLSAS, ETC. 


Igual que en los pasos anteriores, primero pinta el color base. Usa negro para la 
armadura y el tono más oscuro que quieras para aplicar las sombras a las ropas. Para 
pintar mis Skavens utilicé una mezcla de Marrón Cuero, Marrón Bubónico y Verde 
Camuflaje. Después apliqué las luces añadiendo una pequeña cantidad de Blanco 
Cráneo a la mezcla y obtuve un aspecto apagado del que estoy muy satisfecho. En 
cuanto a la armadura, la pinté con una mezcla de Negro Caos, Metalizado Bolter y 
Bronce Enano. De esta forma, obtuve el aspecto ligeramente oxidado que quería que 
tuviese el metal. Suelo pintar los saquitos con un Marrón Cuero de color base al que 
después aplico un lavado de Tinta Marrón y, posteriormentethe, las ilumino con una 
mezcla de Marrón Cuero y Blanco Cráneo. 


PASO 4: ARMAS Y ESCUDOS 


Siempre pinto en último lugar las armas, pues suelen ser piezas separadas de la 
miniatura. Para el color base de las zonas metálicas siempre uso el negro y después 
añado la misma mezcla de colores que haya utilizado para la armadura. Ilumino los 
bordes con Metalizado Bolter. Respecto de los mangos de lanzas u otras armas, los 
pinto con Marrón Bubónico y después les aplico un lavado con Tinta Marrón. Para 
la última iluminación, aplico un pincel seco con Marrón Bubónico. 


Los escudos se pintan por separado y después se pegan a la miniatura cuando está 
acabada. Para el color base, uso Marrón Bestial, al que después aplico un lavado de 
Tinta Marrón. Luego hago las luces mediante un pincel seco, primero con Marrón 
Cuero y después con una mezcla de Marrón Cuero y Blanco Cráneo. 


PASO 5: ÚLTIMOS DETALLES 


Estos últimos detalles incluyen los ojos, los dientes, las uñas, los bigotes y la impre- 
sión de barro en las ropas. En primer lugar, pinto los ojos de color negro; después, 
les pinto un pequeño punto en el centro con Blanco Cráneo. Por último, aplico 
sobre el blanco un verde vivo para que parezca piedra bruja. 


Los dientes y las uñas se han pintado primero de color negro, sobre el que luego 
apliqué Hueso Deslucido. Los bigotes son solo pequeñas pinceladas con Tinta 
Marrón. El efecto de barro se ha conseguido mediante un lavado de Tinta Carne y 
un segundo lavado, a continuación, de Tinta Marrón. 


PASO 6: LA PEANA Y EL BARNIZADO FINAL 


La peana de una miniatura puede producir un efecto dramático en el acabado final 
de la miniatura y requiere dedicarle algo de tiempo. Para mantener el aspecto uni- 
ficado de mi ejército Skaven, escogí el color marrón. En último lugar, añadí peque- 
ñas cantidades de césped electroestático para ayudar a mantener este aspecto uni- 
ficado sobre el tablero de juego. 


Siempre barnizo mis miniaturas para protegerlas. Prefiero utilizar un barniz mate 
antes que uno brillante, aunque suele dar un aspecto un poco “apagado” a la minia- 
tura. Esto ocurre a menudo con las zonas metálicas. Sin embargo, en el caso de mis 
Skavens se trata precisamente del efecto que quería conseguir, con algunas excep- 
ciones como los Lanzadores de Viento Envenenado. Para obtener el efecto de vidrio 
de las esferas que llevan estos últimos he aplicado cuatro capas de barniz brillante. Y 
iya están preparados mis Guerreros de Clan para la batalla! 







Paso 1 — Zonas 
específicas de piel 


Paso 2 - Pelaje 


Paso 3 — Ropas 





Paso 4 — Armas y escudos 





Paso 5 — Detalles 





Paso 6 — Peanas 
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La nueva e imponente máquina de guerra 
skaven, diseñada por Colin Dixon, Dave An- 
drews y Mark Bedford, sale a la venta este 
mes. Poco antes de que Martin Footitt dejase 
nuestro equipo de “Eavy Metal para incorpo- 
rarse como aprendiz a nuestro equipo de di- 
señadores de miniaturas, le pedimos que nos 
explicase cómo pintó esta nueva miniatura 
del ejército Skaven. 
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MONTAJE DE LA MINIATURA 

En primer lugar, montamos la miniatu- 
ra para hacernos una idea de dónde 
iba cada pieza. Dejamos la miniatura 
del Ingeniero aparte y pegamos el cha- 
sis del cañón y el cañón principal. El 
Ingeniero Skaven debía disponerse 
correctamente para poder colocar las 
piezas restantes en el lugar adecuado. 
Por ello, la miniatura fue fijada a la ba- 
se de manera temporal antes de pro- 
ceder a pegarle el brazo. Por último, 
unimos los dos lados del cañón. 
Retiramos la miniatura skaven para 
pintar el cañón más fácilmente. Aplica- 
mos una capa de imprimación con un 
spray de Negro Caos y después repa- 
samos las zonas en las que no había 
penetrado bien el spray con una capa 
diluida de Negro Caos. 


PINTADO DE LA MINIATURA 

Las secciones de madera del cañón se 
han pintado en tres tonos diferentes 
para representar la construcción fortui- 
ta de las máquinas de guerra skavens. 


En estas 
secciones, 
primero aplica- 
mos Marrón 
Quemado co- 
mo color base 
y, para ¡lumi- 
narlo, fuimos añadiendo una pequeña 
cantidad de Carne Oscura. Después, 
mezclamos a partes iguales Carne 
Oscura y Piel de Alimaña y, para la 
última iluminación, añadimos a esta 
mezcla una pequeña cantidad de Hue- 
so Deslucido. 





Para el 
segundo 
efecto de 
madera, hi- 
cimos una 
mezcla a partes iguales de Marrón 
Quemado y Marrón Cuero. Para las 
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primeras luces, añadimos una canti- 
dad mayor de Marrón Cuero y, para 
las últimas, añadimos a esta mezcla 
un poco de Hueso Deslucido. 


Para el efecto final de la 
madera, mezclamos Ma- 
rrón Quemado y Marrón 
Bestial a partes iguales. 
A esta mezcla le añadi- 
mos más Marrón Bestial 
para aplicar las primeras 
luces y, seguidamente, 
una pequeña cantidad 
de Hueso Deslucido 
para las últimas luces. 


Aplicamos un lavado de 
tinta a toda la sección de madera con 
una mezcla a partes iguales de Tinta 
Marrón y Tinta Negra. 


Para pintar las 
zonas metálicas 
del cañón, utili- 
zamos Hojalata 
como color base. 
Para dar un efec- 
to de punteado, 
retiramos la ma- 
yor parte de la 
pintura del pincel 
con un pañuelo 
de papel, de una 
forma similar a la 
usada para el pincel seco. Entonces 
hicimos pequeños punteados con el 
pincel. La primera luz del punteado fue 
aplicada con Cobre Martillado seguido 
de Bronce Bruñido para finalizar con 
una mezcla a partes iguales de Cobre 
Martillado, Bronce Bruñido y Bronce 
Enano. Para la última iluminación, a 
esta mezcla le añadimos Plateado 
Mithril. Pintamos los bordes de la sec- 
ción de cobre con Verde Escamoso. 
Para finalizar, aplicamos a estas zonas 
un lavado de tinta con una mezcla a 
partes iguales de Tinta Negra y Tinta 
Carne. 














Las restantes 
secciones metálicas 
se pintaron utilizan- 
do Hojalata como 
color base. Para las 
luces, hicimos una 
mezcla a partes 
iguales de Cota de 
Malla y Plateado 
Mithril. Después, 
aplicamos a estas 
secciones un lavado 
de tinta con una 
mezcla a partes 
iguales de Tinta Marrón, Tinta Marrón 
Avellana, Tinta Negra y una pequeña 
cantidad de Verde Angeles Oscuros. 


Para el color base 
de la lente del ca- 
ñón, utilizamos Azul 
Real. A este color 
base se le añadió 
una cantidad ¡igual 
de Azul Tormentoso 
y, para las últimas 
luces, se completó 
esta mezcla con 
cantidades cada 
vez mayores de 
Gris Espectral. Por último, pintamos un 
punto en la lente con Blanco Cráneo. 


Se pintó la 
piedra bruja 
con una mezcla 
de Negro Caos 
y Verde Ange- 
les Oscuros 
como color 
base. Para las 
luces, aplica- 
mos primero 
Verde Angeles 
Oscuros y, para 
la última 
iluminación, Verde Escorpión. 
Normalmente, la piedra bruja se suele 
dejar así, pero, como la pieza tiene 
un tamaño mayor de lo habitual, apli- 
camos más luces. Primero, añadimos 
Verde Bilioso a la mezcla, seguido de 
una pequeña cantidad de Blanco 
Cráneo para acabar las últimas luces. 
Por último, a la piedra se le dio una 
capa de Tinta Amarilla seguida de 
otra de Tinta Verde para conseguir el 
aspecto vitrificado de toda el área. 





PINTADO DE LA DOTACION 

La piel de la 
dotación del 
cañón skaven se 
pintó con Carne 
Oscura como 
color base. A 
este color le 
añadimos una 
cantidad igual de 
Carne Enana 
para la primera 
luz y, posteriormente, una pequeña 
cantidad de Carne Elfica para la sigu- 
iente iluminación y otra de Carne 
Pálida para aplicar las últimas luces. 





Pintamos el pela- 
je con Marrón 
Bestial como co- 
lor base. Para la 
primera luz, mez- 
clamos Marrón 
Cuero y Marrón 
Bubónico a par- 
tes iguales. Para 
la última luz, le 
añadimos a esta 
mezcla Hueso deslucido. 





Para las capas, dejamos la imprima- 
ción negra como color base y efectu- 
amos la iluminación posterior con Gris 
Piedra. 






Para pintar la 
túnica del 
Ingeniero Brujo 
Skaven, utiliza- 
mos una mez- 
cla de Negro 
Caos y Rojo 
Costra como 
color base. Pa- 
ra las primeras 


luces, utilizamos Rojo Costra y, para 
las últimas, mezclamos Rojo Entrañas 
y Naranja Llamarada. Para acabar, 
aplicamos un lavado de Tinta Roja y 
Tinta Púrpura. 


Para las seccio- 
nes metálicas, 
aplicamos Me- 
talizado Bolter 
como color ba- 
se, iluminado 
en primer lugar 
con Cota de Malla y, por último, con 
Plateado Mithril. Finalmente, apli- 
camos un lavado de Tinta Negra y 
Tinta Marrón. 











Pintamos los dien- 
tes con Marrón 
Cuero, los ilumina- 
mos con Hueso 
Deslucido y les di- 
mos una última luz con Blanco Cráneo. 


Las gafas del 
Ingeniero Brujo se 
han pintado con 
Rojo Entrañas, 
seguido de una 
primera luz con 
Rojo Sangre y, para acabar, una úl- 
tima luz con Naranja Llamarada. Para 
finalizar, pintamos un pequeño punto 
blanco en las lentes. 


Una vez aplicado el barniz en spray a 
toda la miniatura, aplicamos barniz 
brillante a las gafas, a las lentes y a la 
piedra bruja. 


Se decoró la peana usando arena 
pegada con cola blanca. A contin- 
uación, la pintamos con Marrón 
Bestial y le dimos un pincel seco con 
Marrón Bubónico y después un último 
pincel seco con Hueso Deslucido. 
Para acabar la peana, le pegamos un 
poco de césped electroestático. 
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Las Miniaturas Citadel se suministran sin montar y sin pintar 


AMARA 0 ba es un juego de mesa para dos o más jugadores, en 
Asa 


dr el que tu encarnas al valiente y aguerrido comandante de un 
poderoso ejército de miniaturas montadas y pintadas para la batalla. 


La caja básica contiene: - 39 Guerreros Orcos 
- 1] Karro de Jabalices Orco 

l Edificio en ruinas 

3 Plantillas de área de efecto 
- 8 Dados variados 


- Reglamento de 288 páginas 
38 Soldados del Imperio 
| Cañón Imperial 


| General del Imperio ee 
l Kaudillo Orco 2 Reglas de Plástico 





Los libros de la seric Ejércitos Warhammer son suplementos para Warhammer, cl Juego de Batallas Fantásticas. Necesitarás una copia de Warhammer para utilizar el contenido de estos libros 
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Los libros de la serie Ejércitos Warhammer son suplementos para Warhammer. el Juego de Batallas Fantásticas. Necesitarás una copia de Warhammer para utilizar el contenido de estos libros 





“Los Manuscritos de 
Altdorf” es una veterana 
sección dedicada al juego de 
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ciudad imperial de AltdorÍ. 
En las páginas de estos 
arcanos volúmenes El artículo de este mes, escrito por Anthony Reynolds, nos descubre a 
encontrarás reglas nuevas, los Orcos Akorazados de Ruglud, una banda salvaje de mercenarios 
escenarios y otros temas de pieles verdes. 

diversa indole. 


por Gav Thorpe 
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incluir en esta sección, 


enviad vuestro mensaje a la PAS e 2 : A O A E] NE 

a : uglud Mascahuesos es un Orco derrotados para conseguir trozos de 
dirección indicada más abajo. nero muy rico y poderoso armaduras y las ballestas y las saetas 
Aquellas pa que presta sus servicios por todo el que tanto aprecian. 
cusco a / mundo conocido, desde las Hace tiempo, Ruglud Mascahuesos 
suficientemente entretenidas peligrosas Tierras Yermas del Sur fue un poderoso Kaudillo Orco que 
y profundas como. pata hasta los Reinos Fronterizos, pasando ganó muchas batallas como líder de la 
deleitar a las masas (en caso por todas las montañas que rodean tribu del Ojo Torcido. Tras unir a las 
de que asi lo juzgue nuestro el Imperio. Según dicen los rumores, tribus de su tierra, su ejército se 
diligente equipo de Goblins hasta el mismo Imperio ha dedicó a arrasarlo todo a su paso a 
superentrenados) aparecerán contratado sus servicios alguna vez. través de las Montañas Grises y de las 
en una próxima entrega de Al ser totalmente salvaje, Ruglud solo Montañas del Fin del Mundo. Realizó 
esta publicación. siente lealtad hacia sí mismo y, en numerosas incursiones contra 

hd ocasiones, ha llegado a cambiar de fortalezas enanas y contra ciudades 
$1 ES un buen bando en medio de la batalla cuando del Imperio y también contra algunas 
artículo para "Los le han ofrecido una paga más alta y, tribus de Goblins que se negaron a 
Manuscritos de Altdorf”, aún más importante, más someterse a él. 
mides << oportunidades PS Y Pero un día, a muchos kilómetros al 
Games Workshop rapiñar. Con el paso de los años, la este del Viejo Mundo, Ruglud sufrió 
(Los Manuscritos de banda se ha equipado con una una derrota devastadora y, con 
Altdorf) variedad de equipo muy heterogénea  ¿quella derrota, también perdió su 
Polígono Gran Vía Sur al haber ido despojando de sus posición como Kaudillo de la tribu 
C/ Motores 300-304 pertenencias a un sinfín de enemigos del Ojo Torcido. Un gran ejército de 
08908 L'Hospitalet Enanos del Caos les tendió una 


(Barcelona) emboscada muy astuta y muy bien 
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preparada, en la que cientos de los 
de su tribu fueron despedazados por 
la abrumadora lluvia de disparos que 
los Enanos del Caos dejaron caer 
sobre el centro de su ejército. En 
consecuencia, los posteriores 
disparos de proyectiles de los Orcos 
fueron muy poco efectivos y la 
armadura pesada de los Enanos hizo 
rebotar las pocas flechas que dieron 
en el blanco. 


Cuando Ruglud huyó, la mayor parte 
de la tribu se volvió contra él y lo 
culpó de la derrota, como suelen 
hacer siempre los Orcos. Ruglud 
consiguió a base de amenazas que 
un pequeño grupo de Orcos se 
pusiera de su lado y, con ellos, se 
escapó hacia el Sur, perseguido de 
cerca por las flechas y los insultos de 
su antigua tribu. 


Al cabo de un tiempo, llegaron a una 
fortaleza construida en la ladera de 
una montana que parecía ser 
inexpugnable. También parecía estar 
abandonada y los Orcos, al ser tan 
supersticiosos, se encogieron de 
miedo cuando escucharon los 
aullidos del viento entre las almenas 
ennegrecidas. Cuando empezaron a 
rodear las enormes rocas que se 
encontraban en la base de las 
murallas de la fortaleza, el miembro 


más pequeño del grupo, un tipo muy 


esmirriado que se llamaba Larva, 





Los Orcos de Ruglud se preparan para llevar la muerte al enemigo con sus ballestas. 


tropezó y cayó al suelo. Ruglud 
parpadeó asombrado, pues el Goblin 
acababa de desaparecer de la vista. 
Unos instantes después, asomó la 
cabeza desde un agujero en el suelo 
y les gritó a todos que había 
encontrado un túnel. 


Los Orcos se negaron a entrar en el 
túnel porque les daban miedo los 
“malos espíritus” que habitaban en la 
fortaleza. Ruglud empujó brutalmen- 
te a los Orcos a un lado con la inten- 
ción de demostrarles que él no tenía 
ningún miedo. Además, pensó que 
podría haber algo de valor allí den- 
tro. Ruglud cogió a Larva por el pes- 
cuezo y le obligó a caminar delante 
de él por el túnel de techo bajo. 


Después de caminar un rato, 
pudieron contemplar una escena de 
muerte y destrucción, el resultado de 
una batalla de dimensiones titánicas 
que había tenido lugar en los túneles 
y en los grandes salones de lo que 
debió haber sido un bastión de los 
Enanos. Había un montón increíble 
de cadáveres de Enanos desparra- 
mados por los suelos y, al principio, 
Ruglud llegó a pensar que se habían 
enfrentado Enanos contra Enanos. 
Pero, al mirar de cerca los cuerpos 
sin vida, se dio cuenta de que 
algunos de ellos pertenecían a los 
Enanos del Caos contra los que 
había sufrido su gran derrota. 








Las armas y las armaduras estaban 
desperdigadas por el suelo de piedra. 
Ruglud se encontró a sus pies una 
ballesta enana, que recogió, con aire 
ausente, con una de sus enormes 
manazas. Mientras pasaba la vista por 
encima del arma, un trozo de piedra 
de tamaño considerable le cayó en la 
cabeza y tuvo un momento de inspi- 
ración. Aquella idea inesperada re- 
corrió toda la astuta mente del Orco: 
*iZi no puedez venzerloz, únete a 
elloz!”. Y entonces empezó a quitar 
las armaduras de los cadáveres de los 
Enanos y a cubrir su enorme cuerpo 
con los pedazos desordenados de las 
armaduras de placas. Más tarde, tre- 
pó de nuevo por el agujero y apare- 
ció ante sus seguidores, que al verlo 
salieron corriendo. Con una mirada 
extraña y una expresión resuelta, les 
dijo a los Orcos con un gruñido: 
“Vamoz a enzeñarlez kómo se haze”. 


Y así se creó la banda de los Orcos 
Akorazados de Ruglud, la única que 
utilizaba la combinación de armadura 
y ballesta. Todas las demás tribus de 
Orcos siguen despreciándolos, pero 
aceptan sus habilidades de combate 
entre grunidos. Donde sea que se 
encuentre esta banda de mercena- 
rios, siempre lucha por el oro y la 
comida y por la oportunidad de 
desvalijar al enemigo de todo objeto 
de utilidad. 
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Rus: se sentía satisfecho. Había oído 
rumores acerca de un gran movimiento de 
tropas al otro lado de las grandes montañas y 
había conseguido intimidar a los de la tribu 
de la Araña Negra para que le pagasen por 
ayudarles, después de que se hubiera enterado 
de que iban a emprender un viaje. Ruglud y 
sus mercenarios habían viajado por debajo de 
las grandes montañas con la tribu de los 
Goblins tatuados, aunque a aquellos habitantes 
de los bosques no les gustaba demasiado pasar 
tanto tiempo bajo tierra. Los supersticiosos 
Goblins se habían amedrentado ante el menor 
ruido producido en la oscuridad y se 
quedaban con los ojos abiertos como platos, 
presos de admiración, ante las ballestas que 
Ruglud y su compañía llevaban atadas a la 
espalda. Desde que habían aparecido en el 
bosque retorcido del otro lado de las 
montañas, la lucha había sido casi constante. 
Stikrit, el chalado chamán goblin, había 
pagado muy bien a Ruglud y lc había dejado 
escoger los despojos de los cadáveres. Y no 
eran pocos los cadáveres que habían 
conseguido la semana anterior. 


Bajo las oscuras copas de los árboles se 
escuchó un rugido salvaje y estridente. Ruglud 
cargó una sacta manipulando el mecanismo de 
la ballesta con una agilidad sorprendente. Su 
enorme figura estaba recubierta de pedazos de 
armadura de los enemigos derrotados; algunos 
trozos eran negros y tenían pinchos, 

mientras que otros estaban 
pintados de laca 

coloreada y otros 

estaban cubiertos de 
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herrumbre. Los Orcos que se encontraban a 
su alrededor, vestidos también con trozos 
desiguales de armadura, hicieron lo mismo 
que él y cargaron sus ballestas. 


Unas formas oscuras y encorvadas aparecieron 
corriendo por entre los árboles hacia las filas 
de los Goblins. Las patas hendidas golpeaban 
el suclo húmedo cada vez que los malignos 
Hombres Bestia se agachaban para pasar por 
debajo de las ramas o saltaban por encima de 
los troncos caídos. Sus rostros eran máscaras 
retorcidas de odio desenfrenado y doblaban 
los labios manchados de baba espumosa hacia 
arriba para revelar unos dientes afilados. Unos 
cuernos muy largos les salían por encima de 
las cejas y llevaban unas hachas enormes y 
muy primitivas en las manos. 


Larva, el pequeño Goblin, que estaba de pie 


al lado de Ruglud, miró al enorme Orco. 


“Los terceros de esta semana. El negocio 
marcha bien, ¿ch, jefe”. Ruglud se limitó a 
emitir un gruñido como respuesta. 


Stikrit, el chamán de los Araña Negra, giró 
la cabeza para mirar a Ruglud. Los ojos le 
brillaban, tras el tatuaje en forma de araña 
que le cubría la cara, como consecuencia de 
las toxinas que él mismo se había inyectado y 
que le recorrían cl cuerpo. 


"Matadlos, 


Ruglud esbozó una media sonrisa con 
expresión amenazante al líder de los Goblins, 
con los dientes rotos que le salían por todos 
los lados de su mandíbula, y apuntó su 
ballesta contra los Hombres Bestia que se 
aproximaban rápidamente. Una sacta salió 
disparada de una ballesta de los Orcos 
cortando el aire y fue a clavarse en un árbol 
sin dar en el blanco. 


declaró el chamán con rotundidad. 


“¡No dizparéiz hazta que no dé la zeñal!”, 
rugió Ruglud mientras se giraba y le daba un 
tortazo en toda la cara, con su puño enorme 
y redondo, al Orco que 
había disparado. 


Refunfuñando, Ruglud volvió a levantar su 
ballesta y cerró un ojo para apuntar a una de 
las criaturas que se acercaban, una bestia 
maligna que llevaba su piel velluda repleta de 
pintadas sanguinolentas y retorcidas. Mientras 
los Hombres Bestia se acercaban a toda 
velocidad, el chamán drogado miró alarmado a 
Ruglud. La preocupación por su seguridad 
personal atravesó la barrera de las toxinas que 
lc corrían por las venas y que le afectaban al 
cerebro. La lengua grande y gruesa de Ruglud 
le sobresalía por un lado de la boca mientras 
se concentraba en su objetivo. 


“¡Perforadloz!”, 
segundo. 


gritó Ruglud en el último 


Una ráfaga de sactas negras salió disparada 
por el aire. Muchas de ellas se clavaron en 
los árboles, pero la mayoría consiguió dar en 
el blanco, así que la primera olcada de 
Hombres Bestia se desplomó al suclo 
lanzando unos gritos de dolor que parecían 
extrañamente humanos. El blanco que el 
mismo Ruglud había escogido se revolcó por 
el suelo mientras la sangre le chorreaba por 
donde la sacta le había atravesado la garganta. 


A la vez que agitaba un racimo de huesos 
unidos con pelos, el chamán realizó un 
hechizo soltando un grito. Un par de 
Hombres Bestia que corrían hacia él cayeron 
al suelo como si les hubiera golpeado una 
alabarda y empezó a salirles abundante sangre 
por las orejas y por los grandes hocicos. 
Cuando empezó a enturbiársele la visión, 
Stikrit sonrió maníacamente al sentir el poder 
que lo llenaba y una gota de baba le resbaló 
por la barbilla. 


Los Orcos, rápidamente, empezaron a cargar 
más sactas en sus ballestas al ver que se 
acercaba otra olcada de Hombres Bestia. El 
aroma de la sangre parecía volverlos locos y 
saltaban por encima de los cuerpos de sus 
camaradas muertos, resoplando y rugiendo. Á 
ambos lados de los Orcos de Ruglud, los 
Hombres Bestia ya habían alcanzado las filas 
de los Goblins y habían empezado a 
descuartizar a los diminutos pieles verdes 
levantando y dejando caer sus 
a hachas dibujando arcos 
brutales y sangrientos. El 
chamán Stikrit sonrió para sí, 
contento de estar al lado de sus 
Mercenarios orcos. 


Entonces, unas arañas grandes y 
negras, montadas por unos 

fs Goblins llenos de 
tatuajes que no 


paraban de botar 











sobre ellas, cayeron del follaje oscuro que se 
encontraba encima de los Hombres Bestia y 
se agarraron a las figuras musculosas de estos 
con sus patas negras y larguiruchas para acto 
seguido pasar a morderlos con unos colmillos 
inmundos y recubiertos de veneno. 


Ruglud y sus Orcos dispararon otra ráfaga de 
proyectiles contra la caótica masa de criaturas. 
A una distancia tan corta, la mayoría de las 
sactas cortantes atravesaron sin problemas 
aquellos cuerpos sin armadura y otra fila de 
seres malvados cayó al suclo gritando entre la 
maleza. Ruglud se dio cuenta de que no todas 
las criaturas eran iguales, como había creído 
en primer lugar. Algunos de ellos no se 
parecían cn absoluto a animales, sino que cran 
más parccidos a humanos, aunque 
especialmente deformes. Uno de ellos tenía 
una seric de tentáculos cortantes que le salian 
del pecho, cada uno de los cuales se retorcía 
de mancra descontrolada haciendo que Ruglud 
se sintiera extrañamente incómodo. El rostro 
de la criatura era una máscara de agonía y 
desesperación. 


“¡A por elloz!”, rugió Ruglud. No necesitó 
alentar más a sus Orcos, ya que estos se 
colgaron las ballestas a la espalda y sacaron 
sus mazas y sus rebanadoras, muy bastas, pero 
brutalmente efectivas. Saltaron hacia delante 
para enfrentarse a los Hombres Bestia y a los 
mutantes cara a cara y los dos bandos 
chocaron entre sí con una fuerza y un 
salvajismo terribles. Ruglud blandió su 
espadón enorme con una fuerza inmensa. El 
arma se clavó profundamente en el hombro 
de una criatura con unos músculos grandiosos 
y estuvo a punto de cortarle el brazo de un 
tajo. Luego le pegó en la cara con la ballesta 
que sostenía aún en la mano derecha. Y, antes 
de que la criatura tuviera tiempo de 
reaccionar, Ruglud arrancó el espadón, lo 
volvió a blandir y esta vez le provocó un 
corte profundo en el cucllo. 


Los Orcos y las criaturas del Caos 
intercambiaron golpes, a la vez que ignoraban 
las heridas que habrían derribado 
instantáncamente a un humano. La sangre fluía 
libremente y los Orcos disfrutaban de la 
lucha contra unos oponentes tan duros. “Casi 
tan duros como Orcos”, pensó Ruglud con 
una mezcla de odio y respeto e 
inmediatamente derribó al suelo a otro 
adversario con una tunda de fuertes golpes. 


A través de la masa de cuerpos pudo 
observar una figura grande que avanzaba a 
empujones hacia el frente de la batalla. Tanto 
los Hombres Bestia como los mutantes se 
apartaron de dicha figura y bajaron la vista 
cuando esta pasó por delante de ellos. Este 
nuevo enemigo llevaba una capa de pieles 
muy pesada sobre una armadura negra 
ornamentada que le cubría todo el cuerpo. 
Sostenía con fuerza, en sus manos cubiertas 
por guanteletes negros, un par de espadas 
dentadas y maliciosamente curvas. Ruglud se 
quedó mirando la armadura finamente 
construida del guerrero, lleno de avaricia. 


“¡Eza ez para mil”. 








LOS ORCOS AKORAZADOS DE RUGLUD 


Capitán: Ruglud Mascahuesos. 


Grito de guerra: “¡Gobos pa' comer! ¡Gobos pa' merendar! ¡Gobos cuando tú 
kieras! ¡Gobos pa' mí!” (nota: los Orcos sustituyen la palabra “Gobos” por 
cualquier cosa, según la ocasión, p.ej.: “taponez”, “zorrrozaos” o “ratonzilloz”). 


Patrones: cualquier ejército de Warhammer excepto Bretonia, los Enanos, los 
Altos Elfos y los Elfos Silvanos puede reclutar a los Orcos Akorazados de Ruglud, 
que contarán como una unidad singular. Los ejércitos de Mercenarios y de Orcos 
y Goblins podrán contar con los Orcos Akorazados de Ruglud como una unidad 
especial. 


Puntos: Ruglud, Larva, un músico y siete Orcos Akorazados tienen un coste total 
de 190 puntos. Se trata del tamaño mínimo de este regimiento. Se puede 
aumentar el tamaño del regimiento por un coste de 12 puntos por miniatura. 


M HA HP PF R H I A L 
Ruglud 10 5 3 4 5 2 3 3 8 


Orco Akorazado 10 
Armas: rebanadora, ballesta. 
Armadura: armadura pesada. 


REGLAS ESPECIALES 
Ignoran el pánico de los pieles verdes: Ruglud y sus Orcos Akorazados no 
sienten mucho respeto por los demás miembros de su propia raza, por lo que, 
cuando una unidad de pieles verdes de su ejército sea destruida, se desmoralice o 
pase huyendo cerca de ellos, Ruglud y sus Orcos (incluyendo a Larva) no tendrán 
que efectuar un chequeo de pánico. 
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Rebanadora: los Orcos Akorazados de Ruglud llevan cuchillas y mazas brutales, 
por lo que añaden un +1 a su Fuerza durante el primer turno de combate en una 
carga (se debe tener en cuenta que Larva NO lleva una rebanadora, sino tan solo 
un arma de mano normal). 


Larva: Larva el Goblin acompaña a Ruglud dondequiera que vaya y le sirve de 
portaestandarte. Ha sobrevivido a un sinfín de batallas y se le considera una 
mascota de la suerte. Su presencia anima a luchar a los Orcos con toda ferocidad. 
El estandarte que porta Larva con gran entusiasmo suma +2 a la resolución del 
combate en lugar de solo +1. 


Además de lo anterior, Larva parece tener siempre mucha suerte, por lo que 
posee una tirada de salvación especial de 3+. No podrá aceptar desafíos, ya que 
no se trata de un personaje, sino de un Goblin con muchísima suerte. Si Larva 
muere, el estandarte se pierde con él y no podrá llevarlo nadie más. 


Aunque Larva no va armado con una ballesta, un Orco que se encuentre detrás 
de él podrá disparar por encima de su cabeza como si el Orco estuviera en la fila 
delantera. La distancia se mide como siempre, a partir de la peana de Larva (por- 
que el Orco que se encuentra detrás apoya la ballesta sobre la cabeza del Goblin). 


Animosidad: los Orcos de Ruglud sufren los efectos de la animosidad como 
cualquier otra unidad de pieles verdes y deben tirar los dados cada turno a 
menos que la unidad se encuentre trabada en combate cuerpo a cuerpo, esté 
huyendo o solo disponga de cinco miniaturas o menos. Al principio del turno, el 
jugador que lleve los Orcos Akorazados de Ruglud deberá tirar 1D6: si saca un 
2+, la unidad habrá pasado con éxito la tirada y moveráluchará normalmente 
durante el resto del turno. Si saca un 1, la unidad habrá fallado el chequeo de 
animosidad. Para determinar lo que ocurre se deberá tirar 1D6 y consultar la 
tabla siguiente (se debe tener en cuenta que esta tabla es diferente de la que 
utilizan otras unidades de pieles verdes). 


Tabla de Animosidad de Ruglud 


1-2 ¡Demoztrémozlez lo ke pueden hazer eztaz balleztaz! 

Los Orcos Akorazados de Ruglud disparan contra la unidad que se encuentre más 
cerca, ya sea amiga o enemiga. Todas las miniaturas de la unidad disparan sin 
penalización por movimiento al blanco más cercano en cualquier dirección, sin 
contar con las restricciones normales de línea de visión y arcos de disparo: se 
trata de una excepción a las reglas normales de disparo. Los disparos se 
determinan inmediatamente, no durante la fase de disparo, y las miniaturas no 
pueden moverse. La unidad no puede hacer nada más durante ese turno. Si no 
hay unidades a distancia de disparo, los miembros de la unidad pasan a pelearse 
entre ellos (véase el siguiente resultado de los dados). 


3-6 Riña 

Una pelea interna surge entre las filas de la unidad y crece por momentos hasta 
convertirse en una pequeña batalla en la que se elevan puños y maldiciones. Esto 
desorganiza la unidad y hace que no pueda mover ni disparar en ese turno. La 
unidad no hace nada mientras Ruglud se dedica a golpear las cabezas de sus 
chicoz para imponer el orden. 
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Este mes os presentamos la tercera y 
última parte de la serie sobre la 
trágica Guerra de la Barba. Anthony 
Reynolds nos cuenta la historia de 
los héroes legendarios enanos y elfos 
que participaron en esta guerra. 


El mes pasado ampliábamos el ar- 
tículo de la serie de la Guerra de la 
Barba para incluir los personajes es- 
peciales Salendor y Brok Puño Pé- 
treo. Los de Desarrollo de Juegos han 
conseguido que nos sintamos orgu- 
llosos de ellos ¡porque nos ban crea- 
do otros dos personajes! 


Aparte de material de trasfondo y re- 
glas, os ofrecemos algunas ideas de 
conversión para poder representar a 
estos guerreros impresionantes en el 
campo de batalla. 























Mark Raynor hace poco que ba dejado 
a un lado a sus queridos Condes Vam- 
piro y se ba dedicado a coleccionar a 
los formidables Altos Elfos. En el infor- 
me de batalla de la White Dwarf 82 
Mark Raynor ya luchó con ellos. 


Para hacer a Salendor, Mark utilizó el 
cuerpo del comandante de los Som- 
bríos y le quitó con mucho cuidado 
la cabeza, las flechas y el arco. Luego, 
con un poco de masilla verde le cu- 
brió toda la cota de escamas, ya que 
Salendor no lleva armadura, y le 
bizo una capucha y una funda para 
pergaminos. La cabeza de Salendor es 
de la matriz de los Arqueros, al igual 
que la mano izquierda y la espada. 


A 


Ñ 


Transformación de Salendor 
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Parte III: grandes héroes de este conflicto épico 
HH 


Estos personajes están pensados pa- 
ra incluirlos en los ejércitos de Elfos 
y Enanos de la Guerra de la Barba 
según aparecen descritos en las 
White Dwarf 81 y 82. Sin embargo, no 
es obligatorio jugar con ellos exclusi- 
vamente en las partidas de la 
Guerra de la Barba (¡aunque quizá 
los encontréis un poco poderosos!) y, 
con el consentimiento de vuestro ad- 
versario, tal vez os interese probar- 
los contra oponentes distintos (me 
pregunto qué tal funcionarían con- 
tra Grimgor). 


Los personajes especiales son una ma- 
nera estupenda de representar el es- 
píritu de una raza y, si nunca babéis 
intentado crear uno vosotros mismos, 
iprobadlo! Solo con darle un nombre 
a vuestro general y béroes consegui- 
réis que vuestras partidas adquieran 
un poco más de profundidad. 


Le pedimos al conocido general alto 
elfo Mark Raynor que creara algunas 
transformaciones para los Altos Elfos 
y, mientras buscábamos a alguien que 
se encargara de los Enanos, Paul 
Sawyer se ofreció voluntario. 








SALENDOR DE TOR ACHARE Puntos: 345 


Además de ser una persona imponente y con un carácter muy noble, Salendor fue un 
gran espadachín muy versado en las artes mágicas. Poseía un poder premonitorio na- 
tural y era un estratega nato, aparte de tener unos reflejos sobrenaturales. Al ser el úni- 
co general élfico que estaba a la altura de Brok Puño Pétreo en lo que a estrategia y 
combate personal se refiere, los dos sentían un respeto mutuo el uno por el otro y 
lucharon entre sí con gran ferocidad en numerosas ocasiones a lo largo de la Guerra de 
la Barba. 


M HA _HP — EF R H I A ki 
Salendor 12 8 6 4 3 4 9 5 10 





Salendor fue un estratega muy famoso e inteligente, a la vez que un espadachín exper- 
to. Podrá escogerse como un Príncipe de un ejército de Altos Elfos y contará siempre co- 
mo el general del ejército, sin necesidad de efectuar la tirada de Intrigas de la Corte. 


Arma: dos armas a una mano. 
Magia: 
* Salendor es un Mago de nivel 2 y siempre utiliza la Alta Magia. 


Reglas especiales: 


* Experto estratega: después de que ambos ejércitos hayan desplegado, el jugador 
de los Altos Elfos podrá resituar una de sus unidades. Dicha unidad podrá colocarse 
en cualquier sitio dentro de su zona de despliegue. : 


* Reflejos rápidos: Salendor siempre atacará primero en combate cuerpo a cuerpo, q 


aunque sea el objetivo de una carga. Si un enemigo tiene este mismo poder gracias 
a un objeto mágico o a un conjuro, los impactos se resolverán por orden de 
Iniciativa. En caso de que Salendor y su contrincante tengan pe. 0 valor de 
Iniciativa, se deberá tirar un dado para decidir quién atacará primero. Además, sus 
reflejos son tan rápidos que puede esquivar muchos ataques mientras su cuerpo se 


transforma en un torbellino de movimientos. A:causa de ello, Salendor posee una 






tirada de salvación especial de 4+. 1. 5% 7-10 cd 
EA 2 YN E RR 
* Golpe crítico: Salendor posee una gra habilidad a 1a he a cer que sus ataques 
atraviesen las defensas del oponente. Por. está razón; aplicará un modificador de 
A SS E: ESE Y Y E a 
-1a la tirada de salvación por armadura de todos los impactos que inflija Salendor 


a su oponente. PEN As le 


+ 











BROK PUÑO PÉTREO Puntos: 371 


Brok Puño Pétreo fue un guerrero muy poderoso que alcanzó la fama por su gran co- 
nocimiento de los túneles que se extienden por debajo de la tierra y que unen los anti- 
guos Karaks de los Enanos. Luchó y derrotó a los Elfos en muchas batallas durante la 
Guerra de la Venganza y dirigió al ejército de Karak-Azgal con gran ingenio y valentía. Al 
negarse a rendirse jamás, acabó muriendo en la lucha contra su némesis, el Noble Elfo 
Salendor. Aunque ninguno llegó a superar a su oponente, el infierno de fuego y llamas de 
la ciudad de Athel Maraya acabó por cobrarse la vida de estos dos grandes héroes. 


M HA. PER H I A 





Brok Puño Pétreo 8 7 4 4 5 3 4 4 10 


Brok fue un guerrero muy poderoso que dirigió el ejército de Karak-Azgal en la batalla 
en innumerables ocasiones durante la Guerra de la Barba. Se puede escoger como un 
Señor de los Enanos dentro de un ejército de Enanos y siempre contará como el gene- 
ral del ejército. 


Armas y armadura: Garaz Makaz y la Armadura Rúnica de Karak-Azgal. 
Objetos rúnicos: 


e Garaz Makaz 


Se trata de un arma muy antigua y poderosa y también de una herramienta de 
minería. Garaz Makaz es el legado familiar del bisabuelo de Brok, que fue un 
minero de gran fama. 


Garaz Makaz cuenta como arma a dos manos. Además, dicha arma tiene inscrita 
la Runa Magistral de la Destrucción (si Brok consigue impactar a un enemigo 
que tenga un arma mágica, esta resultará inmediatamente destruida) y la Runa 
Magistral de Alaric el Loco (cuando Garaz Makaz cause una herida, la víctima no 
podrá efectuar ninguna tirada de salvación por armadura). 


* La Armadura Rúnica de Karak-Azgal 


Esta es una armadura muy reverenciada, de un diseño muy intrincado e inscrita 
con las mejores runas. Tras la muerte de Brok, la armadura ennegrecida fue 
recuperada y se llevó ceremoniosamente de vuelta a Karak-Azgal, donde ha 
permanecido desde entonces, en la profundidad de sus cuevas subterráneas. 


La Armadura Rúnica de Karak-Azgal tiene inscritas la Runa Magistral de Gromril 
(que le proporciona una tirada de salvación por armadura de 1+) y la Runa 
Magistral del Acero (el adversario debe repetir cualquier tirada para herir superada 
que haya efectuado contra el personaje). 


* El Talismán de Piedra 


Este talismán es un objeto rúnico que un Señor de las Runas de Karak-Azgal le 
regaló a Brok cuando este salvó al sobrino del mencionado Señor de las Runas. Le 
proporciona un gran poder que le cura, de manera increíblemente rápida, de las 
heridas que de otro modo serían fatales. 


El Talismán de Piedra proporciona a Brok la habilidad especial de regeneración. 


Reglas especiales: 


* Señor de los túneles: en un ejército dirigido por Brok se pueden escoger hasta 
dos unidades de Mineros como unidades básicas. Además, siempre que se utilice la 
regla especial de avance subterráneo, estas unidades podrán repetir, cada turno, las 
tiradas para determinar si llegan o no al campo de batalla. 


Se. 
ae a 
: 0 


eL 
gls +, Pia de 
) «2 









me 





2. 





e 

















Paul Sawyer es un general de Enanos 
ampliamente reconocido. Podéis ob- 
servar más imágenes de su Fuerza 
Expedicionaria de Kazad-Bolg en la 
página 43 del libro de ejército de los 
Enanos. 











Paul utilizó la miniatura del Pros- 
pector de los Mineros Enanos para 
representar a Brok Puño Pétreo. Co- 
mo la miniatura encaja tan bien, 
ino fue necesario hacer ninguna 
transformación! 






| 
| 
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Brok Puño Pétreo 
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Antes de empezar la transformación, 
Mark Raynor buscó bien en su enor- 
me caja de restos. Al haber acabado 
de formar un ejército de Altos Elfos, 
estaba repleta de piezas útiles. Cogió 
un jinete Príncipe Dragón y, tras cor- 
tarlo por la cintura, le cambió la 
parte superior del cuerpo por un per- 
fil más femenino extraído de la ma- 
triz de los Ballesteros Elfos Oscuros. 
El brazo derecho y la lanza los sacó 
del mismo Príncipe Dragón, mien- 
tras que el brazo izquierdo fue do- 
nado por un Yelmo Plateado. Obtu- 
vo la cabeza nueva de un Maestro 
Sombrío y luego utilizó masilla ver- 
de para crear las bandas y telas que 
Liandra lleva para disfrazarse. 
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LIANDRA ATHINOL Puntos: 575 


Liandra fue la única chica y el último hijo que tuvo la desgraciada familia de los Athinol 
de Caledor. Tanto su padre como su hermano murieron en la guerra contra los Enanos, 
lo que dejó a Liandra como la última heredera de la saga de los Athinol. Trastornada y 
llena de rabia por lo ocurrido, se vistió con la armadura de dragón finamente decorada 
de su hermano y se fue a la batalla disfrazada de Príncipe Dragón a lomos del poderoso 
dragón Borgash, la montura de su padre. Desgraciadamente, el linaje de los Athinol 
murió con ella, ya que sacrificó su vida por defender al Rey Fénix. Un inmenso virote 
atravesó el corazón de su dragón y el cuerpo de Liandra fue despedazado por un sinfín 
de hachas. 


M HA HP TF R H I A 
Liandra Athinol 12 6 6 4 3 
Borgash o ES 0 0.7.6 6 4 5 8 





Liandra Atbinol fue una guerrera memorable y muy fuerte que luchó con un profundo 
odio contra los Enanos cuando el último de su familia fue asesinado. Puede formar 
parte de un ejército de Altos Elfos, pero contará como tres Héroes a la hora de formar 
el ejército. 


Armas y armadura: lanza de caballe- 
ría, arma a una mano, armadura de 
dragón, el Escudo de Itbinar. 


Magia: 


* Borgash es un Mago de nivel 1 y 
siempre utilizará magia de fuego. 


Objetos mágicos: 


* El Escudo de Itbinar. El Escudo de 
Itbinar es una herencia familiar que 
primero llevaba el padre de Liandra 
en la batalla y que llevó su hermano 
después de él. El dragón que tiene 
grabado en la superficie parece estar 
en constante movimiento, dando vuel- 
tas y girando en espiral, con lo que 
consigue desorientar a los adversarios 
de Liandra. 


Todo el que intente golpear a Liandra 
en combate cuerpo a cuerpo sufrirá 
una penalización de -1 para impactar. 
Además, el escudo proporciona una 
tirada de salvación por armadura de 
5+. El modificador de -1 no afecta a 
los ataques dirigidos contra Borgash, 
su dragón. 


* El Sello de Atbinol 


Como última representante de la fa- 
milia Atbinol, Liandra lleva el Sello 
de Atbinol, que es una piedra precio- 
sa enorme e impresionante. Una ba- 
rrera de energía protege a la gema, 
con lo que se reduce la fuerza de los 
ataques dirigidos contra Liandra. 


Todos los impactos dirigidos contra 
incl incluidos los procedentes de 
O 4 Cuerpo, de disparos 





ra. se determinarán como si tuvieran 
Uh modi icador a la Fuerza de -2. 


CN al 


Transformación de Liandra Athinol 








KHARGRIM EL CHALADO Puntos: 266 


Khargrim el Chalado fue un Enano Matador muy poderoso que buscó desesperadamente su 
propia muerte desde el principio de la Guerra de la Barba. Siempre se lanzaba al combate 
temerariamente y así luchó contra poderosos héroes elfos y mató a varios dragones, hasta 
que un día los Elfos lo hicieron prisionero y lo encerraron. Al pasar muchos años 
encadenado y al habérsele negado la oportunidad de morir en la batalla, fue perdiendo 
poco a poco lo que le quedaba de cordura y se transformó en una descerebrada máquina 


de matar. Un día arrancó las cadenas que lo mantenían preso en la roca y causó estragos en ' 


el interior de la fortaleza élfica al despedazar a un sinfín de guerreros con sus cadenas antes 
de lograr escapar. Sus compañeros Matadores lo condujeron a la batalla durante el resto de 
la Guerra de la Barba, pero no consiguió nunca hallar la muerte. Cuando la guerra terminó, 
desapareció por las montañas, en dirección al Norte, y no se mencionó nunca más su 
nombre en los libros de historia. 


M HA HP F R H I 1 ERA 
Khargrim el Chalado 8 7 3 7 3 5 4. 10 





Khargrim el Chalado fue un Matademonios muy poderoso y muy peligroso que se volvió 
loco tras ser hecho prisionero por los Elfos. Se puede utilizar como un Señor de los 
Enanos en un ejército Enano. 


Arma: las Cadenas de Atadura. 


Objetos mágicos: 


* Las Cadenas de Atadura. Estas fueron las cadenas que los Elfos emplearon para 
mantener prisionero a Khargrim y que se forjaron para que pudieran resistir la 
magia, de manera que ni la hechicería lograra romperlas. 


Las Cadenas de Atadura proporcionan a Khargrim una resistencia a la magia de 2. 
Además, las cadenas cuentan como un arma a dos manos. 


Reglas especiales: 
* Inmune a la desmoralización: (consúltese la pág. 112 del reglamento de Warhammer). 


* Matador: (consúltese la página 7 del libro de ejército de los Enanos). 


* Trastornado: los años de encarcelamiento fueron minando poco a poco la poca 
cordura que le quedaba a Khargrim. No podrá formar parte de ninguna unidad, ni 
siquiera si es de Matadores. Además, no puede ser nunca el general del ejército. 


* Contracarga: durante el primer turno de cualquier combate cuerpo a cuerpo, 
Khargrim siempre atacará primero, aunque sea el objetivo de una carga. En caso de 
que un enemigo posea esta misma habilidad gracias a un objeto mágico o a un 
hechizo, los impactos se resolverán por orden de Iniciativa. Si Khargrim y su enemi- 
go tienen el mismo valor de Iniciativa, se deberá tirar un dado para determinar quién 


ataca primero. AL 


* Furia asesina: como resultado de su confinamiento, Khargrim está sujeto a la furia 
asesina. Aun cuando sea vencido en combate, Khargrim no perderá nunca la furia 
asesina. 


* Odio: tras pasarse años encadenado por los Elfos, Khargrim ha desarrollado un 
odio intenso contra todos los Elfos. Como resultado de esto, está sujeto a las reglas 
de odio hacia los Elfos (de toda clase). Esta es una excepción a las reglas normales, 


puesto que tiene odío a pesar de ser inmune a todos los demás aspectos de las reglas + 


de psicología. 


Paul Sawyer escogió el jugador estrella 
de Blood Bowl Grim Mandíbula de 
Hierro para transformarlo en Kbar- 
grim el Chalado. 


- Hizo unos agujeros en la parte superior 
e inferior de los puños de la miniatura 
y los rellenó con masilla verde. Luego, 
cogió un par de trocitos de la cadena 
para tanques de Forge World e bizo 
unos ganchos en los eslabones de cada 
extremo de la cadena para poder suje- 
tarlos a los puños de Kbargrim, Final- 
mente, introdujo estos ganchos en los 
agujeros llenos de masilla verde y así 
terminó su transformación. 





Transformación de Khargrim el Chalado 
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Encontrarás todo lo básico en Warhammer y alguna representación de Warhammer 40k. todo el universo de miniaturas Games Workshop (Incluyendo material de importación o descatalo- 
gados).Te asesorarán como mejorar tu ejército,como mejorar tu estilo de pintura, transformación de 


Aquí puedes ampliar tu ejército. Encontrarás lo básico más personajes, tropas especiales y miniaturas,escenografía y tu campo de batalla. 
otras gamas como Mordheim. MI 


Es aquella tienda donde puedes comenzar tu ejército y entrar en el Universo Games Workshop. GS Aquí tendrás un lugar donde poder jugar, pintar, etc... y donde puedes encontrar prácticamente 


Tiendas que tienen Mesas de Juego permanente 
Dónde además de encontrar prácticamente todo el universo de miniaturas Warhammer y 40K, 
además de una amplia gama de otras líneas como Mordheim,Warmaster,etc.. encontrarás un 
lugar donde te asesoraran sobre cómo crear o ampliar tus tropas. 


» 


Lx 


(MP, Tiendas que tienen Mesas de Pintura permanente 









Donde encontrarás toda nuestra gama, podrás aprender a jugar a nuestros juegos, podrás preticar nuevas técnicas de 
pintura, en definitiva, encontraras cualquier actividad que pudieras realizar en una tienda Games Workshop 
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39300 - Torrelavega 


AMULETO 
Buen Aire, 2 
11203 - Algeciras 





ARTES HOBBIES 


ARKHAM CÓMIC 
San Felix, 12 
rd 12350 - Castelló 
11005 - Cádiz astellón 
HH JUGUETES 
PASCUAL ROCHERA 
Churruca, 3 Local 4 ? 
11500 - Puerto de San Miguel, 31 
: 12540 - Villareal 
Santa Maria 
LA ORDEN DEL DRAGÓN 
My Navarra, 6 


12003 - Castellón 


MOL-ROD DISC C.B. 
Plaza del Real 18 
12001 - Castellón 


HOBBY MACIAS 
Carretera de Medina, 4 
11130 - Chiclana 


LABERINTO DE SOMBRAS 
Calvario 5 (MP, 
11520 - Rota ; 
NORMA COMICS 
My Ao 
Calle Navarra, 6- 12001 
MODEL CHAPPY Castellón de la Plana 
Calletano, 6 
La línea de la Concepción My 
11300 Cádiz 


PLÁSTICOS SALVADOR 


Av. Corazón de Jesús, 55 
12600 - Vall de Uxó 


HOBBY LUDOS-BELLI 
Sánchez Cerquero, 2 
11100 - San Fernando 


CASA VICENTE MARTINEZ 
Del Revelin, 20 
51001 - Ceuta 





SOPA DE LETRAS 

DS CIUDAD REAL 
11510 - Puerto Real LA COMITA 
THULE Cañería, 23 





13500 - Puertollano 


MAGIC LAND 
AV. De la Mancha, 9 


Larga, 74 

11500 - Puerto Santamaria 
TOYSOLDIER 

General Garcia Herrán, 4 
11100 - San Fernando 





UNLIMITED 13002 - Ciudad Real 
Merito, 16 

11401 - Jerez de My (MP, 

la Frontera 


PAPELERIA CERVANTES 
Seis de Junuo, 34 
13300 - Valdepeñas 


PLANETA HOBBY 
Plza. San Pedro, 6 
13250 - Daimiel 


VIDEO CLUB CINERAMA 
Pedreza Baja, 23 
13002 - Ciudad Real 


UNLIMITED 
Marques de Valde-Iñigo 4, 


Loc. 13 - 11500 
Cadiz 


- Y 


AU 


e in, . 
A 
+ : 


Des de == 


CANTABRIA CÓRDOBA 


14011 - Córdoba 


ABALHON N 
Magistral rap herrera, 10 





ALA DELTA 
Antonio Barrosa y Castillo 
6, Loc. 1 - 14006 - Córdoba 








CIBERIA 


ñ A 
Santa Rosalía, 5 ) Se 


14940 - Cabra 
O LIBRERÍA JUAN DE MAIRENA 


Juan Palma, 2 Ú 
14900 - Lucena 


GAMEGAME 
Paseo San Antonio 68 


16004 - Cuenca 


o 


CASTELLON Q bl MAA FIGUERES 


17600 - Figueres 
D'ARO GAMES 
Luxemburg, 4 
17250 - Platja d'Aro 
EL CUCUT 
Del Roser, 29-31 - 17257 
Torroella de Montgrí 
HOBBYS XAVI 
Sant Llatze, 39 
17600 - Figueres 
JOKER JOCS DE BLANES 
Bellaire, 33-35. Local 3 
17300 - Blanes 
LA JOGUINA 
Placa Gran, 9 
17500 - Ripoll 
LEY"S 
Pi Sunyer, 7 
17480 - Roses 
NORMA CÓMICS GIRONA 


£r Emili Grahit, 63-67 
17002 - Girona 








GRANADA 


CIMNET 

Cruz, 4 

18600 - Motril 
COMERCIAL EL RASTRO 
Av de la Cala 

18690 - Almuñecar 


FLASH 
San Anton, 48 - 18005 - 


Granada 


INDIANA CÓMICS 
Pasj. Recogidas S/N 
18005 - Granada 


JUGUETES Y 
DEPORTES CARHY 

Rbla. de Capuchinos, 27 
18600 - Motril 


MULTIHOBBY ROSUA 
Solarillo de Gracia, 3 
18002 - Granada 


e NORMA CÓMICS GRANADA 





Ctro. Cial. neptuno, 
loc. 78-A 
18004 - Granada 


PASA DO 
Concha Espina, 16 


18007 - ¡Granada 





¿LOS 
. VAL IÁ 
4, 


0" A E 


Po lr les 
==” 0 —"" | 


A 


2 


- 


TETAS 


y 





GÓNLEZ 
Marqués de Vallejo, 8 
26001 - Logroño 


18008 - Granada 


AMADA 


WALKYRIA CÓMICS 
Plz. Capitán Boixareu 68 
19002 - Guadalajara 


a 


LAS PALMAS DE 
GRAN CANARIA 
E res 


Ajaches, 13 
35500 - Arrecife de 
Lanzarote 


BOULEVARD GAMES 


León y Castillo, 337 
35006 - Palmas de 











oz 


mi A GUIPUZCOA 


! OS cerein CÓMICS 


6 


> Gran Canaria 


Plz. Marcelino Soroa, 2 
20011 - San Sebastián 


Q 








GARBI 

- República Argentina, 6 CENTRO MAIL CHIL te 

20301 - Irún Pg. Chil, 309 

- Aduana, 27 35010 - Palmas de 

20302 - Irún Gran Canaria 

CENTRO MAIL LA BALLENA 

HUELVA Catillejos, 272 

ARTE 9 HUELVA 35010 - Palmas de Ó 

La Paz, 6 Gran Canaria 





CENTRO MAIL LAS PALMAS 
C.C. Atlántico, Loc. 28 
35110 - Vencindario 


EL PORTAL DIMENSIONAL 
Av. de Mayo,59 Loc. B 
35001 - Palmas de 

Gran Canaria 


HOBBY'S 
León y Castillo, 14 


21003 - Huelva 


HOBBY HUELVA 
Muñoz de Vargas, 8 
21006 - Huelva 


PAPELERÍA CONCHI 
Arcipreste Borrego, 6 
21800 - Moguer 


A 
O 





G 


Ó 








35500 - Arrecife de Q 
EXCALIBUR 
Coso, 5 Lanzarote 
22300 - Barbastro PORTO 

Senador Castillo 


LIBRERÍA GRAN SOL 
Menendez Pidal, 35 
22004 - Huesca 


LIBRERÍA SALLAN 
Joaquin Pano, 17 
22400 - Monzón 


RODOLFOTO 
Av. de los Tilos 
22440 - Benasque 


Olivares, 6 - 35003 
Palmas de Gran Canaria 


STAFFEL KIT'S MUL- 
TIHOBBY 

Centro Comercial La Ballena 
Loc T-43 (Planta Terraza) 
35013 - Palmas de 

Gran Canaria 





G 


TRANSILVANIA 
Ó YCARO OCIO LIBRERIA HOBBY CLUB 
Ordesa, 2 Obispo Rabadán, 57 
22600 - Sabiñánigo 


35004 - Palmas de 
Gran Canaria 








Xx) AGROLINARES 
Tetuan, 32 VALIRAN 
23700 - Linares to Juan Rejon, 60 Ó 
MJ) 35008 - Palmas de 
Gran Canaria 
CETRO RECREATIVO 
GQ MILENIUM AUN 
Dr. Arroyo, 7 CENTRO MAIL PONFERRADA 
23004 - Jaén Doctor Fleming, 11 


24400 - Ponferrada 


KATBARA 
Corredera, 20 
24001 - León 





6 





LA CORUÑA 





BRETEMA NÁUTICA LIBRERÍA QUIÑONES 
República Argentina, 9 Ancha, 6 

bjos. - 15701 24400 - Ponferrada 
Santiago de Compostela Mi 

LIBRERÍA QUIJOTE 


Real, 11 bajos 
15402 - El Ferrol 


JUGUETES GALICIA 
Estrada de Castela, 882 
15578 - Naron-Xubia 
MAZINGER CORUÑA 


Barcelona, 93 
15002 - La Coruña 





GQ TALEIA A 


Ó 
6 


Vallcalent, 9 
25006 - Lleida 








MADRID 








VERTIGO LA RIOJA LUGO ESPACIO PROFUNDO JUGUETERÍAS POLY 
Serrano, 12 Eduardo Morales, 19 - Ctro Cial. El Plantio 
18800 - Baza GQ bli LOGROÑO -<id a . 57 28025 - Madrid Loc. 34 

uesca ua Nova 28023 - Majadahonda 
VIP BOLA DE ORO k . > EXCALIBUR A 
Camino de los Neveros, 14 E O Xx) Príncipe de Vergara, 82 - Estación de Chamartín 


Acceso Anden 1 

28036 - Madrid 

- Ctro Cial. Parquesur, 16 
28916 - Leganes 


JUGUETERÍAS POLY 

- La Dehesa, Loc 912 
28804 - Alcala de Henares 
- Ctro Cial. La Vaguada, 78 
28029 - Madrid 
- Ctro Cial. Parque Oeste, 40 
28922 - Alcorcón 
- Ctro Cial. Parquesur, 63 
28916 - Leganes 
- Ctro Cial. Loranca, Loc 2 
28940 - Fuenlabrada 


JUGUETES ALLEN 


28006 - Madrid 


FAERIE CÓMICS 
Hilarion Eslava, 28 
28015 - Madrid 


FANTASÍA 2000 
Bilbao, 1 
28100 - Alcobendas 


FÉNIX 


Di CÓMICS 
Wine: 15 
o Madrid 


G 
O 





ALCALÁ CÓMICS 
Avda. Guadalajara, 9 
28805 - Alcalá de Henares 


ANCAR 3 
Godella, 73 
28021 Madrid 


ANCAR 7 
Plaza de los Pinazos, 190 


Ó 


- ¡ Marcelo Usera, 91 - Av. Albufera.35 

M , 

280201 adrid OO e hs gritos 

pr sed GALAXIA HOBBIES - Mntigueldo, 62 

28300 - Aranjuez Cta. de lla coruña Km 22, 28018 - Madrid 
Carrefour el Pinar - General Moscardo, 20 


28020 - Madrid 


JUGETES SARASUS 
Atocha, 88 


ARCO IRIS 
Juan Jose Martinez Seco, 68 
28021 - Madrid 


28230 - Las Rozas 


GAME SOFT 
Tres Cruces,Loc. 3 


6 


ARTE - 9 28013 - Madrid 28012 - Madrid 

e CAME so ca 
Gutierrez de Cetina, 12 Abastos, 18 

Mi 28017 - Madrid 28300 - Aranjuez 


LA FLECHA NEGRA 
Peñascales, 5 
28028 - Madrid 


LA SURTIDA 
La Laguna, 10 
28047 - Madrid 


LIBRERÍA ARCO IRIS 
Avenida Europa, 1 
28224 - Pozuelo 


LIBRERÍA ATLÁNTICA 
Plaza Sta María 
Soledad Torres, 2 
28004 - Madrid 


LIBRERÍA CASTILLO 
Toledo, 31 


GAME SOFT 
Plz. Fonsagrada, 8 
28029 - Madrid 


GAME SOFT 
Manuel María de Zulueta, 9 
28820 - Coslada 


GAME SOFT 
Eugenio Salazar, 47 
28002 - Madrid 


GAME SOFT 
Alcalde Sainz de Baranda, 7 
28009 - Madrid 


GAME SOFT 
Martínez Villergas, 12 
28027 - Madrid 


ARTE - 9 
Cruz, 37 
28012 - Madrid 


ARTE 9 
Dr. Esquerdo, 6 
28028 - Madrid 


BAZAR HORTA 
Calle Ayala, 108 
28006 - Madrid 


BAZAR LOJUME 


G 











Cartagena, 117 GAME SOFT 28901 - Getafe 
28002 - Madrid Sierra del Cadi, 3 LIBRERÍA FRANCHI 
BAZAR MARÍA LUISA 28018 - Madrid San Sebastián, 24 La 
Buque de Medinaceli, 3 GAME SOFT 28770 - Colmenar Viejo 
del Escorial 28400 - Villalba CLUB RAFA 

Monegros, 7 
CENTRO HAKIM GENERACIÓN X , 
Av Constitución 90 28915 - Leganés 


Fermin Caballero, 57 


28034 - Madrid MANUALIDADES Y 


Centro Comercial Círculo 


O 


28850 - Torrejón de Ardoz MAQUETAS ROLE 
Mi (MP, me od X Av. Madrid 20 
28014 - Madrid RA 


MAQUETAS GONZALEZ 


CENTRO MAIL PI. Cervantes, 13 


6 











ego FENARES 28801 - Alcalá de Henares 
28801 - Alcala de Henares ML sg hueso bid 19 MEGAJUEGOS 

; Ctro Cial Colombia Loc.218 
COMERCIAL LEDA 28902 -Getafe ó 
e Japón 13 28033 - Madrid 
28923 - Alcorcón MGK ALCORCON 
- Polvoranca Nueva, 10 
28923 - Alcorcón te HYPER ENCAR 28921 - Alcorcon 
DEPORTES LA OLIMPIADA Ctro. Cial. las Ramblas, MGK MADRID 
Trafalgar, 1 Loc. H-7 Maria Sevilla Diago, Loc. 16 
28820 - Coslada 28820 - Coslada 28022 - Madrid 

IMAGINA 


MIKIKA 
Com. Burgocentro, 1 Loc 84 
28230 - Las Rozas 


Corralones, 2 
28945 - Fuenlabrada 


DIÁBOLO 
Real, 36 - 28400 JUGUETERÍA ANMER Mu 
Collado Villalba - Villagarcia, 


a 


28011 - Madrid 
- Pso. Extremadura, 45 
28036 - Madrid 


JUGUETERÍA GILGO 
Alfonso X el Sabio, 16 
28980 - Parla 


JUGUETERÍA JESÚS 
Avd Apostoles, 6 
28011 - Madrid 


MILLENIUM “ROSÁN” 
Avda. Virgen de Loreto, 16 
28850 - Torrejón de Ardoz 


MODELISMO ALCOBENDAS 
Avd Guindalera s/n 

Ctro Cial. PRYCA Las Vegas 
Local b-37 - 28100 
Alcobendas 


DIGITAL TREN 
Ay. Canillejas a Vicalvaro 101 
28022 - Madrid 


EL BOSQUE 
Porto Cristo ll, 8 
28922 - Alcorcon 





6 
6 





MODELISMO EL ESCORIAL 
Dos de Mayo, 5 
28280 - El Escorial 
MODELISMO VILLAVERDE 
Esperanza Macarena, 6 
28021 - Madrid 


MYSTIC GAMES 
Alvaro de Bazan, 9 
28805 - Alcala de Henares 


NAIPE 
Mendez Valdes, 55 
28015 - Madrid 


OPTION GAME 

Cta. de Torrelodones, 53 
28250- Madrid 

OTIUM CENTER 

Piza. Albufera, 5 

28493- Fuenlabrada 


OTIUM CENTER 
Fundadores, 9 
28028- Madrid 


PAPEL Y LÁPIZ 
Vallderrivas, 47 
28007 - Madrid 


PAPELERÍA HISPANO 
ALEMANA 


Marcenado, 17 
28002 - Madrid 


POINT CENTER 

“General Díaz Porlier 93 
28006 - Madrid 

-Bravo Murillo, 18 
28015 - Madrid 


PREFIJO 91 
Castrillo de Aza, 14 - 16 
28031 - Madrid 


RUTA 33 

Cartaya, 11 

28932 - Mostoles 
SORIVAN 

Jarama, 9 

28100 - Alcobendas 


VIRTUAL PLAY 

Isla de Lobeira, 3 

28400 - Collado Villalba 
ZONA 

Av. Covibar 8, 

planta 2 local 19 

28529 - Rivas Vaciamadrid 


UD UP 
MÁLAGA 


AXARQUIA 
Camino de Málaga, 10 
29700 - Velez-Málaga 


CENTRO MAIL 
Almansa, 14 
29007 - Málaga 


CONTRERAS 
Haydn, 2 
29004 - Málaga 


E 


E 





8 3 8 en - HER 
EL TÚMULO NORMA CÓMICS PAMPLONA DEARTE 
Unión, 19 Av. Sancho el Fuerte, 31 Cardenal Talavera, 3 


29001 - Málaga 


ESTANCO 

FRANCICO ASSIEGO 

Av. Juan Sebastian Elcano 182 
29017 - Málaga 


HERMANOS TIRADO 
Maíz Viñar, 14 
29600 - Marbella 


to JUGUETERÍA CARMINA 


31007 - Pamplona 


WINSCONSIN 
Sandoval, 3 
31002 - Pamplona 


COMERCIAL ROYLA 
Luis Espada, 72 
32600 - Orense 


HENCAR MODEL 
Galerías Parque de San 


Lázaro, 14 - Loc.3 


37500 - Ciudad Rodrigo 


RC. HOBBY 
Sta. Teresa 14-16 
37002 -Salamanca 


VAN DICK MODEL 
Van Dick 5 
37005 - Salamanca 





SANTA CRUZ 
DE TENERIFE 


CENTRO MAIL SANTA CRUZ 
Ramón y Cajal, 62 -38006 
Sta. Cruz de Tenerife 


DON HOBBY 
Pérez Brito, 47 - 38700 
Sta. Cruz de la Palma 


EL ELFO GRIS 
General Goded, 33 
38006 - Santa Cruz 
de Tenerife 


Mercacentro Local 16 
29640 - Fuengirola 


JUGUETERÍA ROSA PÉREZ 
Avda. Mijas, 24 
29640 - Fuengirola 


MUNDOHOBBY 
Av. Areas de Velasco, 9 
29600 - Marbella 


MUNDOHOBBY 





32004 - Orense 


MAZINGER 

Progreso, 89 

Gal. Proyflem loc. 10-A 
32003 - Orense 


MY MP, 
CAE € 


ARTE REGALO 
Alferez Provisional 11 
34800 - Aguilar del Campo 














Camino de Coin, 31 E domos 8 4 EL DRAGON AZUL 
29640 - Fuengirola 34001 - Palencia Tabares de Cala, 75 


38320 - La Laguna 
Xx) EL OMBLIGO DE GOLLUM 


MD 





MISIÓN IMPOSIBLE COMICS Heraclio Sánchez, 23 Loc. 68 

General Millan Astray, 12 00 Cri 38320 - La Laguna 

52004 - Melilla il de Fuentes, 

Mi MP, 34001 Palencia My) (MP, 

JUGUETERÍA GIL 
A o es o ere ci samiaczto 
51-52 - -38108 
% AEROMODELISMO STUKA Ó MGK PALENCIA Santa Cruz de Tenerife 

Ronda, 7 Riarzuela, 18 

30201 - Cartagena 34002 - Palencia SEGOVIA 

HOBBY MODELISMO Ó MOLDURART LA INFANTIL 

- Centro Comercial Av. República Juan Bravo, 42 . 

Continente Atalayas loc. 19 de Argentina, 8 40001 - Segovia 


34002 - Palencia 


PONTEVEDRA SEVILLA 


CARS-CÓMICS 


30008 - Murcia 


HOBBY MODELISMO 


£r - Batalla de las Flores, 3 





30008 Murcia ARKHAM VIGO Sales y Ferré, 13 
Bolivia, 3 41004 - Sevilla 
35205 - Vigo 


GAME ZONE 
Jesús del Gran Poder, 41 





KITS MURCIA 
Floridablanca, 26 

















30002- Murcia G pr ce 

MODELISMO FLAPS 36209 - Vigo 41002 - Sevilla 
Antonio Serrano, 2 My) (MP, 
30593 - La Palma Ó eje les 

Cartagena ¡dal Pazos, 

5 36900 - Marín OBERON 
MODELTOYS RÍA P Av. del Genil, 10 
Plaza Huerto de los GQ LIBRERÍA PAZ 41400 - Ecija 
Frailes s/n - 30400 Peregrina, 29 

MAZINGER VIGO 
M3) MP, Cra 9 os ÁNGELES 
36202 - Vigo Avd. Valladolid, 1 
STOP CIBER 42001- Soria 
dnde MY) MP MGK SORIA 
30880 - Aguilas Ó Avd. mariano Vicen, 7 
My BELISENA 42003- Soria 
Taboada Leal, 9 
V DE VIÑETAS y a TARRAGONA 
Plaza de España, 13 A TOT TREN 
30204 - Cartagena 6 - Comte de Rius, 2 
NORMA CÓMICS VIGO 43003 - Tarragona 
NAVARRA Ronda de Don Bosco, 22 
Vi BRICO ARTE 
IDAZTI o Reding, 3 
Escuelas Pías, 15 TT 43001 - Tarragona 
31300 - Tafalla A SALAMANCA MÁR AÓNO 
LIBRERÍA CAPICÚA Xx) CÓMICS DRAKO Doctor Vilaseca, 14 
San Juan Bosco, 7 Avda. Alemania, 53 43204 - Reus 
31007 - Pamplona 37002 - Salamanca 
—_—— 0 _ A - sd da » a, E A 











INTERKITS 

-Centro Comercial 
Parc Central Local 27 
A 


INTERKITS 

- Sant Elies, 16 bajos 
43201 - Reus 

JOGUINES CARRERES 

Doctor Peris, 30 
43740 - Mora d'Ebre 


JOGUINES CARRERES 
Placa del Mercat, 6 
43750 - Flix 


JOGUINES CARRERES 
Av. Constitucio, 1 
43750 - San Carle 

de la Rapita 


JUGETERÍA ALOY 
Calle dels Cafés, 5 
43700 - EL Vendrell 
QUIOSC-LLIBRERÍA 
C"AL SISCO 


Avda Generalitat, 94-96 
43500 - Tortosa 


114=]1 


CAPERUS 

Avda Portugal, s/n 
Ctro Cial Buenavista 
45002 - Toledo 
JUGUETERÍA POLY 
Uruguay 
45004 - Toledo 
LA CASA DEL OCIO 
Ángel del Alcazar, 68 
45600 - Talavera de la Reina 


TIEMPO LIBRE 
Pso. de la Estación, 9 
45600- Talavera de la Reina 


VALENCIA 


COMERCIAL LAGO 
Puebla de Farmalls, 53 
46022 - Valencia 


FUTURO 
Av. Republica Argentina, 6 
46700 - Gandia 


GREMIO DE DRAGONES 
Benicarló, 13 bajos 
46020 - Valencia 


HOBBY CENTRO 

Músico Peiro, 34 

46001 - Valencia 

HOBBY MANIA 

Pso. de las Germanias, 62 
46700 - Gandia 
IMÁGENES SHOP 


Ruzafa, 14 
46007 - Valencia 


LA CRIPTA CÓMICS 
Escultor Esteve, 21 
46800 - Xativa 


POWERNET 
Lauri Volpi, 37 
46100 - Burjassot 


My Mp 
Ó TRAM 
Barcelona, 2 


46700 - Gandia 


ZONO 
Av. Albaida, 18 


46870 - Ontinyent 


JAMWD]A 


LA PARADA 

DE LOS CÓMICS 

Hernando de Acuña, 1 Bajos 
47014 - Valladolid 


LY 
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JUGUETERIA NOMAR THE KINDOM TO COME PAPELERIA PINOCHO ) 
A * San Quintín, 8 General Castaños, 25 Encarnaciones, 16 Justo Navarro, 5 CA Juan Bonet 16 
47005 - Valladolid 48920 - Portugalete 48902 - Barakaldo 50300 - Calatayud 50006 - Zaragoza 
Retuerto, 5 ZAMORA JN Sta Teresa de TIENDAS ON-LINE 
48903 - Baracaldo JUGUETERÍA SENEN Jesús, 28 bajos CAMPAING 
VIZCAYA ABRE Y - Pablo Morillo 22 50006 - Zaragoza GAME MINIATURES 
DENETARIKO b> Plaza Alangos, 7 PO MI MP campaign-game-miniatures.Ocatch.com 
6 O ES q Ó A rascon > Benveñta y ARMIES IN WAR 
a MD UP y SUPER OCIO www.armiesinwar.com 
48910 Barakaldo V : ZARAGOZA - Cesareo Alierta, 49 “, ESTALIA-SHOP 
(Y) JOKER JUEGOS MÍSTER MODEL 50010 Zaragoza e.) talia-sh 
Fernandez del Campo, 24 Santa Eugenia, 30 | LA TREGUA - Ctro. Cial. Augusta www.£sStalla-ShOD.COM 
48010 - Bilbao 48930 - Las Arenas y Av. Ruiz Picasso, 5 local 5 50017 - Zaragoza 


JUGUETERÍA IRUSTA PETER PAN O CR ( o 
Amistad, 12 Juan de Garay, 5 MI MP y” Ctro. Cial. Gran casa 
48930 - Las Arenas 48003 - Bilbao 50015 - Zaragoza 





ARGENTINA ES meno oscuro cómics HAN CHILE PERÚ. 


Calle 64, 2946 Loc. 104 


ES ATMOSFERA CERO Necochea X DRAGON'S LAIR 0 SIGMAR 'X PERUVIAN HOBBY 
| Buenos Ae ES e Ao simio A 1082-49 Loc. 11 q id: ios Av. La Molina, 2198 
P, GAMELAND ta Bogotá Santiago de Chile C.C.La Rotonda, Loc. 115 
e.) Gran Galeria Central S La Moli á , 
-Alvear, 280 Buenos Aires MI (MP MD MP pla y 
haria Mies 2159 nempieo > | THE HOBBY SHOP 
Cerro de las Rosas 20 E o 4) Aer ses dise et -Av. ul idad, 2079 
cordoba Galeria Calle del Sol 2000 Calle 86 C, 103D-22 Casa 28 Providencia, 2198 Loc. 8 A 7 
: Rosario Bogotá Santiago de Chile 0c.2, 


Colonia Copilco 


MY MP RAYOS Y CENTELLAS Am) PARAGUAY 
ES Luro, 2386 Loc. 12 UY ME PARAGUAY Lima 


ES HERENCIA CÓMICS Mar de la Plata MUNDO HOBBY LA CASA DELHOBBY de dela 225 
Jose Hernandez, 2917 Buenos Aires Calle 1-b, 66-62 Delia Gonzalez, 988 OS 
Villa Ballester THE BUNKERS Medellín Aviadores el Chaco pia 


Buenos Aires Melincue, 3188 Asuncion 


Buenos Aires 


CUARTEL GENERAL 


LIBRERÍA ATENEO HAMER WORLD SHOP HOBBY MODELISMO 
Portugal, 36 Calle Madrid, 105 Batalla de las Flores, 3 
03003 - Alicante local. 7 30008 Murcia 


] 28902 -Getafe 
NORMA COMICS GIRONA ! AS 


Emili Grahit, 63-67 Centro Comercial 
17002 - Girona Parc Central local 27 
43005 - Tarragona 
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STOP CIBER EN EL SALÓN DEL 
ESTUDIANTE DE LORCA. 


eseamos anunciaros que los amigos de Stop Ciber en Águi- 

las (Murcia) van a poner un stand en el MI Salón del Estu- 
diante de Lorca (Murcia). En él habrá un taller de pintura perma- 
nente y una exposición de miniaturas pintadas con una calidad 
excepcional. No dejéis de pasaros para conocer todo lo que os 
puede ofrecer Stop Ciber a la hora de completar vuestros ejérci- 
tos, así como para pedir algún consejillo, si es que lo necesitáis. 


El MI Salón del Estudiante se celebrará en Lorca los días 1, 8 y 
9 de marzo en el Recinto Ferial de Santa Quiteria y permanece- 
rá abierto al público de 10:00 a 20:00 ininterrumpidamente. 
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EL DÍA DE LAS MINIATURAS EN 
CENTRO MAIL MÁLAGA. 


or segundo año consecutivo, en la tienda Centro Mail 
P Málaga se celebrará el “Día de las Miniaturas”, jornada en 
la que se podrán encontrar diferentes promociones, ayudas y 
consejos que permitirán a los nuevos introducirse en el Hobby 
GAMES WORKSHOP, mientras que los que ya sean expertos 
generales podrán mejorar y ampliar su ejército. 


No dudéis en acercaros a 
Centro Mail Málaga el día 16 de marzo 
para disfrutar de una jornada del 
hobbyinolvidable. 
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Desde hace meses estamos recibiendo mensajes y cartas advirtiéndonos de gazapos, errores de interpretación y dudas causa- 
das por una no suficientemente clara redacción de diversas reglas publicadas en nuestros suplementos. Además, el equipo de 
Desarrollo de Juegos del Studio inglés ha detectado algunos errores en su redactado de las reglas o ha comprobado que algu- 
nos valores en puntos no estaban bien calculados y ha decidido cambiarlos. Algunas de estas modificaciones las hemos podido 
ir subsanando a través de las Fes de Erratas publicadas en la sección Cartas de los Lectores, pero, por diversos motivos, últi- 
mamente no hemos podido actualizar estas erratas, así que hemos decidido dedicar unas páginas de la revista para aclararlas 
todas juntas, así como para volver a insistir en algunos puntos que, aunque ya habían sido explicados, parece que no han que- 
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Condes Vampiro 


La Doncella Espectral tiene un atributo de 
Movimiento de 15 cm (según donde se lea 
pone 15 0 20 cm). 


En la p.54, la habilidad vampírica romper la 
defensa permite repetir todos los ataques 
cuerpo a cuerpo fallados en la primera ronda 
de cada combate, no sólo uno de ellos, 


En la p.79, el perfil de atributos de la Guardia 
del Osario debería indicar que tiene HA4, no 
HP4 como realmente indica. 


Elfos Oscuros 


La Capa de Dragón Marino puede combinar- 
se SIEMPRE con cualquier otro elemento 
de armadura, pese a que la redacción en la 
lista de ejército, en el apartado de per- 
sonajes, pueda inducir a pensar lo contrario. 


En la p.17, el hechizo Palabra de Dolor redu- 
ce la HA y la HP de la víctima a un valor 
de 1, no en -1 punto. 

En la p.18, el arma mágica Muerte Carmesí 
no es un "arma a dos manos”, sino un arma 
que “requiere ambas manos”. 


En la p.20, el Estandarte de la Sangre permite a la unidad mover +3D6 
cm, en vez de +1D6 cm como se indica. 

En la p.22, en la explicación de las opciones del Templo de Khaine se 
dice que una miniatura no puede poseer más de uno de estos elemen- 
tos, cuando en realidad puede poseer los que quiera, pero no más 


de una vez cada uno. 





Manuscritos de Altdorf , 


En la p.79, en la descripción de los Incursores 
de Tichi-Huichi, el perfil del Gélido debería ser 
igual al de los Gélidos de los Elfos Oscuros, 
por lo que su Iniciativa debe ser 3. 


En la p.84, la regla especial sangre fría se 
refiere a todos los chequeos de liderazgo, 
no solo a los indicados en la descripción. 


En la p.85, en la descripción de los Salaman- 
dras no se indica que los 1D6 impactos causa- 
dos por el veneno escupido son de Fuerza 4. 


En la p.87, el coste de los Guerreros Saurios es 12 puntos/ miniatura, 
en vez de los 11 puntos/miniatura indicados. 


En la p.88, la unidad de la Guardia del Templo tiene, además de las 
opciones indicadas, la posibilidad de equiparse con escudo por +1 
punto/miniatura. 

En la p.108, la habilidad almizcle soporifero del Gran Demonio de 
Slaanesh reduce el número de Ataques de todas las miniaturas en 
contacto peana con peana con él a 1, en vez de reducirlo en 1 punto 
como se indica. 

En la p.109, el Engendro del Caos realiza 1D6 ataques al entrar en con- 
tacto con la unidad, no los 5D6 ataques indicados. 


En la p.131, el coste de la Hidra de Guerra Veterana es de +25 puntos, 
en vez de los +20 puntos indicados. 
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Altos Elfos 


En la p.19, el Estandarte de Protección 
Arcana causa una herida a todas las minia- 
turas en contacto peana con peana con 
una miniatura de la unidad que porta este 
estandarte. 











Codex Marines 
Espaciales 


En la p.5, la descripción de la regla especial 
“Y no conocerán el miedo” debe modificarse 
para añadir: "Los Marines Espaciales se rea- 
grupan automáticamente después de retirar- 
se, incluso si la escuadra ha quedado reduci- 
da a menos del 50% de sus efectivos inicia- 
les, pero no lo hacen si las miniaturas de 
la unidad no se-encuentran en coherencia 
de unidad o hay miniaturas enemigas a 15 
cm o menos”, 


En la p.5, en la descripción de la regla especial cápsulas de desembar- 
co, debe especificarse que los dreadnoughts y los land speeders se 
considera que han movido más de 15 cm el turno en que despliegan 
utilizando este sistema. 


En la p.6, en la tabla de equipo, los implantes biónicos deberían tener 
un arterisco (*) para indicar que también pueden utilizarlos los exter- 
minadores. Además, los personajes independientes acompañados por 
una escuadra de mando también pueden elegir equipo marcado 
como “solo personajes independientes”. 


En la p.8, en las opciones de la escuadra de mando, el coste de un 
lanzallamas no es de +3 puntos, sino de +6 puntos. 


En la p.10, en la descripción de la escuadra de exploradores, las dos 
primeras opciones indicadas solamente son aplicalbes a los explora- 
dores, en ningún caso al sargento de la unidad. 


En la p.12, en la descripción del escuadrón de motocicletas, el coste de 
un lanzallamas es en realidad de +6 puntos y lo que puede hacer el 
sargento es sustituir su pistola bolter por un arma de combate 
cuerpo a cuerpo sin coste adicional alguno. 


En la p.35, en la descripción de los descargadores de humo, debe 
especificarse que estos pueden utilizarse incluso si la tripulación 
está aturdida o acobardada. 

En la p.40, el coste del Capellán Xavier ya no es 165 puntos, sino 200 


puntos. Además, debe añadirse a su equipo un Manto de la 
Salamandra, tal y como se indica en el Codex Armageddon. 





a 





Codex Tiránidos 


En la p.40, el tamaño de las Progenies de 
Enjambres Devoradores debe ser de 3 a 10. 


o 
















Codex Armageddon 


En la p.10, los Orkos del Kulto a la Velozidad 
pueden utilizar todas las modificiaciones a 
los vehículos descritas en el Codex Orkos, 
además de las especificas del kulto indicadas 
en el Codex Armageddon. 


En la p.11, en la lista de ejército de los Lokos 
de la Velozidad, en las opciones de Apoyo 
Pesado debe especificarse que solamente 
pueden incluirse 0-1 Karro de Guerra y 0-1 
Vehíkulo Zakeado. 


En la p.21, el primer párrafo de la regla especial armaduras diversas 
debe decir: "Las escuadras de Templarios Negros a menudo incluyen 
miniaturas con diversas armaduras. Por ello, las reglas sobre tiradas de 
salvación y retirada de bajas a causa de disparos son distintas”. 


En la p.22, en la lista de ejército de los Templarios Negros, en la nota 
del final de la lista debe decir que “Las unidades de Templarios Negros, 
a excepción de la Escuadra de Mando, no disponen de Sargentos 
Veteranos”. 


En la p.24, en el apartado "Disponibilidad para otros Capítulos”, debe 
especificarse que el Land Raider Cruzado tan solo puede elegirse 
como unidad de Apoyo Pesado, nunca como transporte. 


En la p.27, el coste de equipar una miniatura de la escuadra táctica con 
lanzallamas es siempre de +6 puntos (en la descripción pone que uno 
tiene un coste de +10 puntos y un segundo sólo de +6 puntos). 


En la p.27, el coste de las Motocicletas es de 35 puntos por miniatura 
en vez de 40 y el de las motocicletas de ataque es de 50 puntos, no 
55 como se indica. Por otra parte, la opción que puede elegirse para el 
sargento del escuadrón es sustituir su pistola bolter por un arma de 
combate cuerpo a cuerpo, sin coste adicional alguno. 


En la página 28 debe especificarse que los sentinels de cualquier fuer- 
za de Armageddon deben ser de una fuerza de la Guardia Imperial. 





Ordo Malleus Dixit 


En la p.64, en la descripción de los Adora- 
dores del Caos, en el primer punto del apar- 
tado Opciones debe decir que “cualquier 
miniatura puede equiparse con pistola láser o 
pistola automática por +1 punto/miniatura o 
con rifle láser, rifle automático o escopeta 
por +1 punto/miniatura”. 


En la p.59, en el apartado Opciones, donde 
se indica que el arma de energía puede susti- 
tuirse por un puño de combate, una cuchilla 
relámpago o un puño sierra, falta indicar que, si se sustituye por un 
puño de combate, el coste es de +5 puntos. 


En la p.67, en el apartado Opciones, en la lista de Regalos del Caos 
permitidos, debe sustituirse Torrente de Corrupción por Putrefacción 
de Nurgle. 


En la p.68, en la descripción del Báculo de Tzeentch, el poder psíquico 
referido como Llamas de Tzeentch es el mismo que en el Codex 
Marines Espaciales del Caos se denominó Tormenta de Fuego de 
Tzeentch. 


En la p.97, la Pantalla de Oscuridad SÍ afecta a la distancia a la que 


puede ser detectado un vehículo en caso de combate nocturno. 


En la p.97 se indica, correctamente, que las tropas no pueden desem- 
barcar de un vehículo que acabe de utilizar los Cohetes Aullantes, pero 
el motivo (considerar que ha movido 15 cm) puede prestarse a confu- 
sión, ya que las tropas no pueden desembarcar si el vehículo ha movi- 
do más de 15 cm (que es lo que realmente ha hecho al utilizar esta 
modificación a los vehículos). 


En la p.97, los Mástiles de Trofeos afectan a cualquier unidad que 
tenga al menos una miniatura a 15 cm o menos del incursor. 





Andy Chambers, el archifanático de 
Warhammer 40,000, ha estado últimamente 
muy ocupado supervisando el trabajo de sus 
subordinadillos con el Codex de los Necro- 
nes, pero este mes ha tenido tiempo de am- 
pliar los siempre crecientes archivos del 
Ordo Malleus Dixit. Andy Hoare, 


E uno de los muchachos nuevos 
ue de Desarrollo de Juegos, ha 
» hecho un descanso del agola- 
= dor horror de la amenaza ne- 
crona y ha pasado a fijarse en 
los Kroot que viven en 
la jungla. 








PRESENTADO POR ANDY CHAMBERS 


Saludos, leales ciudadanos, y sed bienvenidos a una nueva edición del Ordo Malleus Dixit. 
En esta ocasión, el escriba Hoare nos presenta toda la información sobre una nueva tropa 
alienígena de mercenarios que se dedica a ofrecer sus servicios por todas las zonas en 
guerra de la galaxia. El adepto Hoare se encuentra en este preciso momento bajo la rígida 
vigilancia de los Inquisidores del Ordo Xenos debido a su contacto con dichas criaturas. 





LOS MERCENARIOS KROOT por Andy Hoare 


“No rechaces al mercenario porque sí. Ten en 
cuenta que cada uno de estos tipejos vale por 
tres: uno más en tu bando, uno menos en cel 
bando enemigo y un trabajador más en las for- 


jas de los cañones”. 


Magnate-General Constantine Beaumont 


231" Vizconde del Personal General de Argentium TV 


Los Kroot son expertos luchadores en 
terreno selvático y grandes rastreadores 
que pueden verse luchando como merce- 
narios por todo el Segmentum Ultima e 
incluso más allá. La mayoría de los gue- 
rreros kroot luchan como mercenarios en 
los ejércitos de los Tau. Su integración 
dentro del imperio tau les obliga a propor- 
cionar tropas a las fuerzas militares de los 
Tau y, además, les prohibe la lucha al 
lado de los ejércitos de otras razas. 


La evolución de los Kroot se basa en la 
asimilación de los rasgos genéticos de 
otras razas y en la selección minuciosa 
de los más convenientes para ellos. El 
proceso que siguen pasa por devorar los 
animales de presa adecuados para que 
la siguiente generación adopte una serie 
de características de dicho animal. Por 
desgracia, la condición impuesta por los 
Tau según la que los Kroot deben luchar 
exclusivamente para ellos les habría 
conducido a un estancamiento desastro- 
so, dado que ya han asimilado los ras- 
gos de la mayoría de las criaturas de la 
zona tau. Para poder disponer de una 
variedad de características lo más 
amplia posible, han enviado en secreto a 
ejércitos enteros de mercenarios para 
que luchen al lado de otras razas y así 
poder entrar en contacto con criaturas y 
entornos imposibles de encontrar en el 
territorio de los Tau. 


Esto ha resultado en que cada una de 














len tener un aspecto radicalmente dife- 
rente al de los Kroot normales, ya que 

han asimilado todo tipo de información 
genética de otros planetas. 


LA SOCIEDAD DE LOS KROOT 


La sociedad de los Kroot se basa en las 
relaciones de parentesco, que se refle- 
jan en la organización de cada ejército 
de mercenarios. En el campo de batalla, 
cada clan toma la forma de una escua- 
dra, pero un clan representa algo más 
esencial. Un clan es un grupo familiar 
amplio, en el que todos se desarrollan 
juntos bajo la supervisión del Gran 
Kroot, la persona que sabe guiarlos por 
un determinado sendero evolutivo a 
base de controlar su dieta. 
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L "LOCALIZACIÓN: Medes 1V 
FECHA: 3 de Bariel (Dia 93) 

“ESTUDIO DE CAMPO: 937b 

0 METODOLOGÍA: Beta lavasivo / 

Sigma observacional 

20 TEMA: Estratos sociales de los Kroot / 

0 Biodiversidad eo la banda de mercenarios kroot - 
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GRAN KROOT SUPREMO (Trófico Vértice) 
Miembro dominante de la casta de los Grandes Kroot. 
Posce toda la responsabilidad respecto a los agentes bióti- y 
cos importados. Los Grandes Kroot Supremos pe 
cl nuevo código a los miembros más ancianos de cada y 
y controlan su inserción en el suyo propio. 


*A este nive dal tr 
en una estructura de red plana hacia abajo. 


Los Grandes Kroot de mayor grado supervisan el desarrollo 
de varios clanes simultáneamente. E 

A este nivel el material genético primario puede que se 
establezca en el g notipc 


Los Grandes Kroot dirigen las adaptaciones individuales. Las 
combinaciones que resulten ser 


sujetos de “pedigrí” (por ejemplo, híbridos orkoides alados). 


GRANDES KROOT INDIVIDUALES 


Los Grandes Kroot más ancianos forman 
consejos, cuya función es controlar un 
grupo de clanes para, de esta manera, 
garantizar un cierto nivel de homogenei- 
dad dentro de la raza. Cada consejo 
está dirigido por un Kroot denominado el 
Gran Kroot Supremo, que se encuentra 
en la cima de esta organización pirami- 
dal y que preside cada consejo. Los ejér- 
citos de mercenarios kroot están lidera- 
dos por un Gran Kroot Supremo. Este se 
dedica a buscar una variedad infinita de 
códigos genéticos por toda la galaxia y 
conduce a sus clanes a un sinfín de 
zonas en guerra para asimilar las habili- 
dades de las formas de vida que habiten 
en dichas zonas azotadas por la guerra. 
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L la estructura piramidal tri-D se transforma 
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CONSEJO DE GRANDES KROOT 
(Trófico Intermedio Secundario) 






















de los Kroot. 









(Trófico Intermedio Primario lo) 








provechosas se introducen a 





KROOT (Trófico Base) 


El punto de inserción del genoma proporciona un Campo 
de cultivo aislado. Las adaptaciones que tengan éxito se 
pasan a los niveles superiores de la cadena. 


O Los “callejones evolutivos sin salida” se aíslan. 









estas bandas de mercenarios se ha 
desarrollado de manera diferente del 
resto de la sociedad de los Kroot. A cada 
uno de sus periódicos regresos al 
mundo natal de los Kroot, Pech, traen 
consigo una gran cantidad de nuevos 
rasgos para que toda la raza los asimile 
en masa. Estas bandas itinerantes sue- 
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Existen dos maneras de utilizar los mer- 
cenarios kroot en vuestras partidas de 
Warhammer 40,000. La primera consiste 
en utilizar un cierto número de escua- 
dras de Kroot como apoyo de vuestras 
tropas principales. Para ello, primero se- 
rá necesario haber cumplido con todos 
los criterios de selección de tropas que 
se puedan aplicar, para una misión en 
concreto, al ejército principal. Además, 
no se podrán incluir más escuadras de 
Kroot que tipos de tropas de las que 
disponga el ejército en cuestión. Por 
ejemplo, en una partida de misiones típi- 
ca se debe escoger un CG y dos unida- 
des de la sección de Tropas de Línea 
antes de pasar a incluir a los mercena- 
rios kroot como tropas adicionales. 
Siguiendo con el ejemplo anterior, se 
podrían incluir dos escuadras de merce- 
narios kroot cualesquiera. Los ejércitos 
que se mencionan a continuación NO 
podrán contar con mercenarios kroot: 


Marines Espaciales, Necrones, 
Hermanas de Batalla, Tau, Tiránidos. 


Después de que se hayan incluido todas 
las unidades obligatorias, se podrán 
incluir en el ejército las siguientes unida- 
des de la lista de los mercenarios kroot: 


0-1 Unidad de CG 

0-1 Unidad de Elite 

0-2 Unidades de Tropas de Línea 
0-1 Unidad de Ataque Rápido 

0-1 Unidad de Apoyo Pesado 


En las partidas de 2.000 puntos o más, 
en lugar de añadir las unidades arriba 
mencionadas se podrá incluir un segun- 
do destacamento de la lista de ejército 
de los mercenarios kroot. 


La otra manera de desplegar a los mer- 
cenarios kroot es como un ejército pro- 
pio. El jugador que elija esta opción ten- 
drá a su disposición un ejército con 
mucha personalidad, excepcionalmente 
adecuado para cualquier estilo de juego 
y de pintado. Aparte de esto, los Kroot 
son los mejores con muchísima diferen- 
cia a la hora de librar batallas en las que 
se utilicen las reglas de combate en la 
jungla. En este sentido, representan un 
adversario excelente para las Tropas de 
Jungla de Catachán y en este tipo de en- 
torno son capaces de derrotar práctica- 
mente a cualquiera. Pero, os avisamos, 
si utilizáis un ejército de los mercenarios 
kroot en condiciones “normales”, os ha- 
rán falta un montón de tropas; ¡sobre to- 
do si queréis cargar en línea recta contra 
una barrera de Marines Espaciales ar- 
mados con bolters! 


Factor de estrategia: para representar 
el hecho de que los mercenarios luchan 
cuando y donde se les manda, cuando 
luchen por sí solos, deberán utilizar la ta- 
bla siguiente para determinar su factor 
de estrategia: 


Tirada de 1D6 Factor de estrategia 
1 


1-3 
4-5 2 
6 3 


Necrófagos: los Kroot son carnívoros 
extremadamente voraces y, a menudo, 
dejarán escapar a un enemigo al que ha- 
yan derrotado mientras se dan un festín 
con los cadáveres de los caídos durante 
el combate. Tanto los Grandes Kroot 
Supremos y los Grandes Kroot como 
todas las escuadras que dirigen DEBEN 
consolidar la posición, puesto que de ellos 
depende que no se desperdicien los cuer- 
pos de los enemigos caídos en combate. 


Aborígenes: los bosques y las junglas 
son el medio natural de los Kroot, por lo 
que pueden sumar un +1 a su tirada de 
salvación por cobertura si están en un 
bosque o en una jungla. Tampoco han 
de efectuar la tirada por terreno difícil, 
siempre que muevan un máximo de 15 
cm. Si no se mueven durante la fase de 
movimiento, pueden ver y disparar a tra- 
vés de terreno boscoso o selvático hasta 
una distancia de 30 cm en lugar de los 
15 cm habituales. 


Infiltración: si la escuadra no contiene 
un Krootox, puede infiltrarse si la misión 
lo permite. Consulta la regla especial de 
escenarios infiltración en el reglamento 
de Warhammer 40,000. 


Mastines de Guerra Kroot y Krootox: 
algunas escuadras pueden incluir 
Mastines de Guerra Kroot o Krootox. 
Cuentan como si fueran una sola unidad 
y deben mantener la coherencia de la 
unidad. Tanto los Mastines de Guerra 
Kroot como los Krootox se benefician de 
las adaptaciones y de las reglas de la 
unidad kroot principal. 


REGLAS ESPECIALES DE LOS 
MASTINES DE GUERRA KROOT 


Soltar los mastines: mientras que los 
Kroot raramente persiguen a un enemi- 
go al que han derrotado, los Mastines de 
Guerra Kroot lo perseguirán con saña 
durante un tiempo antes de volver a 
incorporarse a la unidad. Si un enemigo 
se bate en ¡Retirada! tras un combate 
cuerpo a cuerpo con una unidad kroot, 
cada Mastín de Guerra causará un 
impacto automático de Fuerza 4 sobre 
una miniatura enemiga. 


REGLAS ESPECIALES DE LOS KROOTOX 


Unidad agregada: si la Escuadra 
Carnívora Kroot a la que pertenezcan los 
Krootox se bate en ¡Retirada!, estos la 
seguirán. Si toda la Escuadra Carnívora 
Kroot es destruida, los Krootox se disper- 
sarán y se retirarán del tablero de juego 
como una baja más. Los Krootox se 
moverán con la unidad a la que perte- 
nezcan a la misma velocidad que esta, 
manteniéndose siempre a menos de 5 
cm de un Kroot. Si toda la unidad entra 
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en combate cuerpo a cuerpo, los Krootox 
lucharán como si formaran parte de la 
unidad principal. 


Nota: los Krootox solo poseen un atribu- 
to de Resistencia de 3 para determinar si 
el arma con la que se les dispara es 
capaz de matarlos automáticamente. En 
otras palabras, las armas con un atributo 
de Fuerza de 6 o más acabarán automá- 
ticamente con cualquier Krootox al que 
hieran. En la práctica, el impacto ha des- 
truido al jinete kroot dejando al Krootox 
vagando por la zona y se deberá retirar 


la miniatura como una baja más. 


ADAPTACIÓN HIPERACTIVA 
DEL ÓRGANO NIMÚNICO 


Algunos clanes pueden disponer de la 
adaptación hiperactiva del órgano nimúni- 
co por un coste en puntos adicional. Esta 
habilidad permite que la miniatura pueda 
seguir la regla especial de pies ligeros. 
Durante la fase se puede declarar que 
una miniatura va a correr en vez de dispa- 
rar. Tira 1D6. El resultado indica la distan- 
cia que la unidad puede mover en la fase 
de disparo (1=3 cm; 2=5 cm; 3=8 cm; 
4=10 cm; 5=12 cm; 6=15 cm). Este movi- 
miento no se ve afectado por el terreno di- 
fícil o por otras penalizaciones al disparo. 


ADAPTACIONES DE 

IDENTIFICACION EVOLUTIVA 

Siempre que se juegue con un ejército 
que esté formado enteramente por mer- 
cenarios kroot y siempre que estos no 
actúen como mercenarios para otro ejér- 
cito, se podrá escoger una determinada 
adaptación evolutiva. Solo se podrá esco- 
ger una adaptación de identificación evo- 
lutiva por cada ejército de mercenarios 
kroot. Estas representan un determinado 
camino evolutivo por el que el Gran Kroot 
Supremo ha conducido a sus tropas. Esto 
lo consigue al ordenarles que se alimen- 
ten de una presa en concreto para así 
hacerse con las características de las 
criaturas autóctonas de las zonas en gue- 
rra en las que la banda tiene que luchar. 
Escoge una de las adaptaciones de la 
lista de abajo y aplícala a todos y cada 
uno de los Kroot del ejército. Ni los 
Krootox ni los Mastines de Guerra Kroot 
pueden beneficiarse de estas adaptacio- 
nes de identificación. 


Intrépido: al concentrarse en la caza de 
presas muy valerosas, la escuadra po- 
drá sumar +1 a su atributo de Liderazgo 
hasta un máximo de 10. 


Coste en puntos: +1 por cada Kroot. 


Camaleón: al haber comido carne de 
reptiles camaleónicos en abundancia, la 
banda ha ganado una cierta habilidad 
para camuflarse en cualquier entorno. 
Todas las miniaturas pasan a tener una 
tirada de salvación por cobertura de 6+ 
en terreno abierto. 


Coste en puntos: +1 por cada Kroo!t. 


NE 
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Reflejos rápidos: existen muchísimas 
criaturas que escapan de sus depreda- 
dores gracias a su gran capacidad para 
reaccionar rápidamente y esta banda ha 
asimilado algo de esta rapidez. Todas 
las miniaturas pasan a tener +1 a la 
Iniciativa. 


Coste en puntos: +1 por cada Kroot. 


adaptación. 


Nocturno: la banda ha adquirido una 

visión nocturna muy buena, por lo que 
podrá repetir la tirada para determinar 
hasta qué distancia puede ver en una 

misión de Combate Nocturno. 


Coste en puntos: +1 por cada Kroot. 


Híbrido Orko: más conocidos como 
“Kroot Verdes”, todas las miniaturas ven 
aumentado su atributo de Resistencia 
en +1. Se necesita una Fuerza mínima 
de 8 para dar una muerte instantánea a 
las miniaturas que dispongan de esta 


Coste en puntos: +2 por cada Kroot; 
+5 por cada Gran 
Kroot y Gran Kroot 
Supremo. 


Sexto sentido: estos Kroot poseen una 
increíble capacidad para prever los peli- 
gros inminentes. Siempre que sean el 

objetivo de una plantilla (sea de lanzalla- 


mas, de área de efecto o de área de efec- 
to de artillería pesada), las miniaturas bajo 
la plantilla contarán como si estuvieran 
cubiertas parcialmente, por lo que solo 
serán impactadas si se obtiene un resulta- 
do de 4 o más en 1D6 (incluidos los 
impactos de lanzallamas, que normalmen- 
te no producen impactos parciales). 


Coste en puntos: +2 por cada Kroot. 


REGLAS ESPECIALES DE ESCENARIO 


En todas las misiones en las que se utili- 
ce la regla especial de centinelas, se uti- 
lizarán 8 Guerreros Kroot sin adaptacio- 
nes evolutivas como centinelas, 


EQUIPO DE LOS MERCENARIOS KROOT 





Rifle Kroot: se trata básicamente de un lanzapostas que fun- 
ciona mediante un propelente químico y la transferencia de 
energía cinética. Los Tau han adaptado el arma para que 
pueda disparar una carga de inducción suministrada por 
ellos. El rifle kroot posee hojas afiladas cerca de la boca y en 
la culata. Se trata de una versión modernizada de los tradicio- 
nales bastones de combate kroot. La increíble velocidad 
manual de los Kroot, debida a su gran musculatura, hace que 
los bordes cortantes de sus armas conviertan a estas en unas 
efectivas armas de asalto; por ello, el rifle kroot se considera 
un arma adicional de combate cuerpo a cuerpo. Es un arma a 
dos manos, por lo que no puede combinarse con ninguna otra 
arma en combate cuerpo a cuerpo. 





Rifle Cristalino: esta arma a dos manos tiene una serie de 
hojas afiladas parecidas a las del rifle kroot, de manera que, 
cuando los Kroot la utilizan, les confiere un ataque adicional en 
combate cuerpo a cuerpo. Se aplican las mismas restricciones 
que para el uso de un arma de combate cuerpo a cuerpo adi- 
cional. 


Cañón Kroot: el cañón kroot es una versión más grande y 
más pesada del rifle kroot que se utiliza montada sobre el lomo 
de los Krootox y que sus jinetes disparan en combate. 


Rifle de Caza Kroot: se trata de una variante del arma típica 
de los Kroot y cuenta como un rifle de francotirador, pero se 
pierde el ataque adicional que proporciona la hoja afilada. 


Arma Alcance F FP Tipo Notas 

Rifle Kroot 60 cm 4 6 Fuego Rápido Ver arriba 

Cañón Kroot 120cm 7 4 Fuego Rápido 

Rifle de Caza Kroot 90 cm X 6 Pesada 1 Rifle de 
Francotirador 


Auspex: un auspex es un escáner de corto alcance utilizado 
por los Marines Espaciales para detectar tropas enemigas ocul- 
tas. Si las tropas enemigas infiltradas despliegan a 10D6 cm o 
menos de una miniatura equipada con un auspex, esta miniatu- 
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ra podrá efectuar un disparo “gratuito” contra ellas (o hacer 

sonar la alarma en los escenarios de incursiones). Si la miniatu- 

ra forma parte de una unidad, entonces toda la unidad podrá 
efectuar este disparo. Estos disparos deben efectuarse antes 

de iniciar la batalla y pueden causar la retirada de las tropas 
infiltradas. Deben aplicarse las reglas habituales de disparo. 


TÓTEMS 


Tótem del Halcón Kroot: se trata de un fetiche que se utiliza 
en las ceremonias en honor a los antepasados para conseguir 
revelaciones y sabiduría. Permite repetir la tirada para determi- 
nar quién empieza la partida. 


Amuleto de Veneración: las herramientas y las posesiones 
más valiosas se depositan a menudo en el cofre sagrado de 
los antepasados del Gran Kroot, a los que este reza para que 
lo asistan en su utilización. El amuleto de veneración tiene que 
colocarse sobre un arma determinada que lleve el personaje, 
la cual pasará a considerarse de precisión. Un arma de preci- 
sión sigue las reglas normales, pero una vez por turno se 
puede repetir una tirada para impactar fallida. No se pueden 
crear granadas de precisión. 


Símbolo del Elegido: los antepasados han impuesto su 
marca sobre este personaje al augurarle un futuro muy pro- 
metedor. El personaje pasa a tener una tirada de salvación 
invulnerable de 4+. 


Amuleto de la Llamada Silenciosa: este amuleto suele estar 
formado por una serie de cascabeles de metal o madera o por 
unas campanillas que adornan el cañón del rifle del Gran 
Kroot. El sonido que emite el amuleto, que resulta inaudible 
para las demás razas, permite que el clan del Gran Kroot 
pueda seguirlo para acechar al enemigo. El personaje y cual- 
quier escuadra a la que pertenezca podrá, en caso de disponer 
de la adaptación hiperactiva del órgano nimúnico, tirar dos 
dados según la regla especial de pies ligeros y escoger el 
resultado más alto para determinar la distancia que mueve. 


La Sangre del Depredador: algunos clanes se embadurnan 
con la sangre de los depredadores de la zona antes de entrar 
en batalla. Con esto consiguen aumentar su ya de por sí pro- 
digiosa capacidad para realizar emboscadas. En las misiones 
en las que los Kroot puedan infiltrarse, el personaje y su clan 
podrán desplegar 3D6 cm más cerca del enemigo de lo que 
se especifique en las instrucciones de despliegue del escena- 
rio. Por ejemplo, en una misión de reconocimiento, los infiltra- 
dores podrán situarse en cualquier punto del campo de bata- 
lla a 45 cm o más de una unidad enemiga. Pero, con la 
sangre del depredador, la unidad podrá desplegar en cual- 
quier punto del campo de batalla a una distancia del enemigo 
comprendida entre 27 y 42 cm o superior, dependiendo de la 
tirada de dados. 
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ARMERÍA DE LOS MERCENARIOS KROOT 


Los ejércitos mercenarios de los Kroot luchan al lado de diversas razas por miles de zonas en guerra. Como recompensa por los servicios prestados, estos Kroot a menudo reci- 
ben armas de las que no disponen normalmente cuando luchan al lado de los Tau. Los Grandes Kroot y los Grandes Kroot Supremos podrán llevar hasta dos armas a una mano 
o bien un arma a una mano y un arma a dos manos de las que aparecen en la lista siguiente. También se podrán escoger hasta 40 puntos de equipo adicional para cada Gran 
Kroot y 80 puntos en el caso del Gran Kroot Supremo. Los objetos señalados con un asterisco (*) solo estarán disponibles para el Gran Kroot Supremo y para los miembros de 
los Consejos de los Grandes Kroot. Las armas no descritas en esta lista de ejército pueden encontrarse en el libro de reglas de Warhammer 40,000, 


ARMAS A UNA MANO 

Arma de combate cuerpo a cuerpo 
Pistola Bolter 

Piztola 


Bolter 


Catapulta Shuriken 
Akribillador 


EQUIPO 


Bombas de fusión 6 puntos 


2 puntos 


2 puntos 


TÓTEMS SAMA 
Tótem del Halcón Kroot* (máx. uno por ejército, solo en ejércitos y 
exclusivamente formados por mercenarios kroot) ... 25 puntos 1 
5] Amuleto de Veneración e e SPUMOS | 
ito).-......25 puntos | 
Lnicacaces. 10 puntos | 





> 


- Símbolo del Elegido* (máx. 
| a Sang e de Jeep! edador... e. ..... , 


cl * E o + 


"GRAN RROOLSUPREMO....... OS: +... 0... ¿OREEAS. -. 38 puntos 


Puntos E AR HTA  L_S 
Gran Kroot Supremo 38 ES 4 3 CAIDA 3 10 5+ 
Mastín de Guerra Kroot 6 ar 0 4 SAA 2 8  6+ 
Armamento: rifle kroot. Este podrá cambiarse o se podrán escoger objetos adicionales de 


la armería. 


Opciones: el Gran Kroot Supremo podrá ir acompañado de hasta dos Mastines de Guerra 
Kroot. 


Personaje independiente: el Gran Kroot Supremo es un personaje independiente y, por 
ello, sigue todas las reglas especiales que se describen en el libro de reglas de 
Warhammer 40,000. 


Adaptaciones evolutivas: el órgano nimúnico, que regula el metabolismo de los Kroot, 
suele ser manipulado por los Grandes Kroot para aumentar los niveles de energía de los 
guerreros. El Gran Kroot Supremo podrá contar con la adaptación hiperactiva del órgano nimúnico 
por un coste adicional de +5 puntos, lo que le permite utilizar la regla especial de pies ligeros. 


En el caso de que no vaya acompañado por Mastines de Guerra Kroot y que no cuente con 
la adaptación hiperactiva del órgano nimúnico, se le podrán proporcionar alas por un coste adi- 
cional de +15 puntos. Consúltese la descripción del clan buitre para obtener más informa- 
ción sobre esta adaptación. 


PODERES PSÍQUICOS MENORES 


Una de las funciones que desempeña el Gran Kroot Supremo dentro de la sociedad 
Kroot es servir como base de la práctica de la adoración a los antepasados. Estos per- 
sonajes están dotados de un don especial, mediante el cual pueden recibir las bendicio- 
nes de sus predecesores y manifestar poderes chamánicos. 


En caso de que ambos jugadores estén de acuerdo en utilizarlos, el Gran Kroot 
Supremo podrá disponer de poderes psíquicos menores, que conseguirá empleando 
los puntos de equipo. La descripción de dichos poderes puede encontrarse en la sec- 
ción del Ordo Malleus Dixit (páginas 44-48) de la White Dwarf 80. 
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ARMAS A DOS MANOS 


Destripaentrañas (véase Ordo N 


2 puntos 
2 puntos 
2 puntos 
2 puntos 


pa 15 puntos 
E O. . 6 pulitos 
MOS E 5 puntos 
flalleus Dixit, p. 6) . . 25 puntos 
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CUARTEL GENERAL 


El Gran Kroot Supremo es el jefe 

de la banda de mercenarios. Se 

encarga de negociar los contratos 

con los clientes, dirige a sus gue- 
rreros en combate y controla su desarrollo 
evolutivo. Suele ir armado con el equipo más 
valioso posible, que habrá conseguido por 
trueque o lo habrá saqueado de la multitud 
de zonas en guerra en las que la banda haya 
prestado sus servicios. 
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El Consejo de Grandes Kroot se 

encuentra justo debajo del Gran 

Kroot Supremo en la escala de 

mando de una banda mercenaria. 
Cada miembro del Consejo es responsable 
de un cierto número de clanes y se ocupa 
de coordinar su evolución con la de los 
demás miembros de la banda para obtener 
la mezcla de habilidades deseada. El 
Consejo puede ser un adversario temible, 
dado que, al igual que el Gran Kroot 
Supremo, tiene acceso a una gran variedad 
de armamento y equipo. 





Estos Kroot son el resultado de 

que sus predecesores se alimenta- 

ran de las criaturas más veneno- 

sas que cazaron. Son capaces de 
escupir, a corta distancia, un chorro de ácido 
altamente corrosivo que quema la carne de 
los enemigos y provoca heridas horribles. 





Los clanes de Depredadores se 

dedican a buscar los carnívoros 

que mejor acechen a sus presas, 

los cuales habitan en las profun- 
didades de las junglas de los mundos letales 
de toda la galaxia. Al enfrentarse a estas 
criaturas y comérselas, se han convertido en 
los especialistas en emboscadas más peli- 
grosos de cualquier zona en guerra. 
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0-1 CONSEJO DE GRANDES KROOT .........ooooooooooromoooooooso 30 puntos por miniatura 
Puntos HAS ESE Ri A ESA UL SS 

Gran Kroot 30 AS. E CE EE: E RA + E 

Mastín de Guerra Kroot 6 E AO MEAR lr E) 0% 


Escuadra: el Consejo está formado por entre 3 y 5 Grandes Kroot. 


Armamento: rifle kroot. Los miembros del Consejo podrán cambiar sus rifles por otro tipo 
de armamento, así como adquirir objetos adicionales de la armería. 


Opciones: por cada Gran Kroot podrán incluirse dos Mastines de Guerra Kroo!t. 


Adaptaciones evolutivas: todos los miembros del Consejo tienen que tener las mismas 
adaptaciones. 


Los miembros del Consejo podrán contar con la adaptación hiperactiva del órgano nimúnico por 
+4 puntos por miembro, lo que les permite utilizar la regla especial de pies ligeros. Los 
Mastines de Guerra Kroot dispondrán de esta adaptación sin un coste en puntos adicional. 


En el caso de que los miembros del Consejo no vayan acompañados por Mastines de 
Guerra Kroot y que no cuenten con la adaptación hiperactiva del órgano nimúnico, se les 
podrán proporcionar alas por un coste adicional de +10 puntos. Consúltese la descripción 
del Clan Buitre para tener más información sobre esta adaptación. 


TROPAS DE ELITE 


COMNECAZACADEZAS. vo scoiocr carino casero ennorooco o... .. 10 puntos por miniatura 
Puntos HA HPF R_H_1_ A _L_S 

Kroot 10 a 3154 MIA 8 6+ 

Gran Kroot +21 4 My 4 3 3 3 MINSA 


Escuadra: el clan está formado por entre 10 y 20 Kroot. 
Armamento: rifle kroot. 


Opciones: todo el clan puede equiparse con granadas de fragmentación por un coste adi- 
cional de +1 punto por miniatura. 


Personaje: uno de los Kroot tiene que sustituirse por un Gran Kroot por un coste adicional de 
+21 puntos. Algunos Grandes Kroot disponen del armamento que les han regalado los patro- 
nes para los que han trabajado, por lo que pueden escoger equipo adicional de la armería. 


Adaptaciones evolutivas: al haberse alimentado de las criaturas más venenosas, estos 
Kroot podrán efectuar un ataque con su fuerza básica o con su ataque especial de veneno. 
Si escogen atacar con el veneno, entonces solo podrán hacer un único ataque (incluso 
durante el asalto) que siempre causará una herida con una tirada de 4 o más (las tiradas 
de salvación por armadura se siguen aplicando). 


Toda la escuadra podrá contar con la adaptación hiperactiva del órgano nimúnico por un coste 
adicional de +2 puntos por miembro. De esta manera pueden utilizar la regla especial de 
pies ligeros. Todos los miembros tienen que incluir la adaptación. 





CLAN DE DEPREDADORES ................-. có na noo ER 11 puntos por miniatura 
Puntos HA Wi F_ OR H_ | AL _S 

Kroot 11 4 4 7S 10 SS 1 0+ 

Gran Kroot +21 £ 3W 3 3 3 3  Qh6+ 

Mastín de Guerra Kroot 6 4.0 O A 4 2 .8WOo 


Escuadra: el clan está formado por entre 10 y 20 Kroot, Pueden incluirse de 1 a 5 
Mastines de Guerra Kroot. 


Armamento: tanto los Guerreros Kroot como los Grandes Kroot llevan rifles kroot. 


Opciones: se puede equipar a todo el clan (menos a los Mastines de Guerra Kroot) con 
granadas de fragmentación por un coste adicional de +1 punto por miniatura. 


Personaje: uno de los Kroot tiene que sustituirse por un Gran Kroot por un coste adicional de 
+21 puntos. Algunos Grandes Kroot disponen del armamento que les han regalado los patro- 
nes para los que han trabajado, por lo que pueden escoger equipo adicional de la armería. 


Adaptaciones evolutivas: el clan se ha especializado en la caza de criaturas selváticas, 
por lo que ha ganado una experiencia en entorno boscoso aún mayor que la que ya tenían 
de por sí. La escuadra podrá desplegar utilizando las reglas de emboscada descritas en la 
página 20 del Codex Catachán. 









ADAPTACIONES DE IDENTIFICACIÓN 


Al haber pasado muchos años luchando juntos por los entornos más hostiles de la galaxia, numerosos clanes de una banda de mercenarios determinada 
pueden haber adquirido las mismas características. Al alimentarse de la fauna nativa, todo el ejército consigue una serie de atributos que hace que se 
sienta más unido y que le proporciona un fuerte sentido de identidad. 







Las adaptaciones de identificación evolutiva ofrecen la oportunidad de recrearse en la 
representación de las habilidades específicas de una banda de mercenarios. La adaptación 
del híbrido orko presenta la oportunidad de mezclar elementos del cuerpo de los Chikoz 
Orkos con partes de los Kroot Carnívoros para conseguir un ejército en el que estén real- 
mente representadas las características de sus miembros. 








Pero tampoco hace falta que representes todas estas adaptaciones. Tan solo necesitas 
aplicar un esquema cromático consistente y bien definido a tu banda para que esta consiga 
el aspecto homogéneo que tendría una banda de Kroot tras haber luchado junta en mun- 
dos extraños durante varias generaciones. Al aplicar el mismo esquema crómatico a todos 
los Kroot, intenta que destaquen algunos clanes en concreto efectuando cambios muy 
pequeños. Por ejemplo, todos mis Kroot están pintados de Verde Escamoso, pero cada 
clan tiene las manchas, la piel moteada o las rayas pintadas de manera diferente. 










TROPAS DE LÍNEA 





CLAN DE KROOT CARNÍVOROS ..........oooooooocooocoocooc o... .... 8 puntos por miniatura El Clan Carnívoro forma la 
base de toda banda de 
Puntos HASAP ESIR "MHSL-”” ARAS mercenarios kroot, 
Puede adaptar- 
Kroot 8 4 AGENSS “Y Es 1 ¿ES se a cualquier situación 
Gran Kroot +2? 4 LEDO 3 O O. TA durante la batalla y sus 
Grandes Kroot siempre 
Escuadra: el clan está compuesto por entre 10 y 20 Kroot. están a la caza del ene- 
migo del que puedan 


Armamento: rifle kroot. obtener habilidades 


Personaje: uno de los Kroot tiene que sustituirse por un Gran Kroot por un coste adicio-  €Speciales. 

nal de +21 puntos. Algunos Grandes Kroot disponen del armamento que les han regala- . 
do los patrones para los que han trabajado, por lo que pueden escoger equipo adicional 3 
de la armería. 





ATAQUE RÁPIDO 


A La raza de los Kroot evolucionó a 

: partir de las aves y estos clanes 

l han desenterrado este aspecto de 

ni su desarrollo evolutivo al haber 
devorado carne de aves rapaces. Aunque no 
pueden volar durante largos periodos de 
tiempo, sus alas les permiten elevarse con las 

2 corrientes de aire caliente por encima del 

E follaje de la jungla y luego caer en picado 

2 sobre las cabezas de sus enemigos. 


ñ Algunos clanes disponen de una 

ps mayor proporción de Mastines de 
y Guerra Kroot que otros. Estos se 
utilizan normalmente como mana- 
E das de movimiento rápido: los guerreros 
kroot desatan a estas criaturas salvajes para 
que se abalancen contra los enemigos. 
































Los Rastreadores se utilizan sobre 

todo como exploradores monta- 

dos, pero también funcionan 

como caballería ligera en el campo 
de batalla, donde pueden hostigar al enemi- 
go con su armamento de largo alcance o 
cargar contra un flanco desprotegido en 
cuanto se presente la oportunidad. 
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CLANDUIME . 55060: c0:3 0. AI IIA 0 12 puntos por miniatura 
Puntos a E A AAA E | A A 

Kroot 12 4 E! 3 1 3 1 8  6+ 

Gran Kroot +21 4 3 A 3 3 3 3 8  6+ 


Escuadra: el clan está formado por entre 10 y 20 Kroot Buitres. 
Armamento: cada Kroot Buitre va armado con un rifle kroot. 


Opciones: todo el clan puede equiparse con granadas de fragmentación por un coste adicional 
de +1 punto por miniatura. 


Personaje: uno de los Kroot tiene que sustituirse por un Gran Kroot por un coste adicional de +21 
puntos. Algunos Grandes Kroot disponen del armamento que les han regalado los patrones para 
los que han trabajado, por lo que pueden escoger equipo adicional de la armería. 


Adaptaciones evolutivas: estos Kroot han evolucionado hasta conseguir unas alas pequeñas 
pero funcionales que les permiten planear en distancias cortas. La escuadra se mueve igual que 
si estuviera equipada con retrorreactores, excepto por que no debe realizar chequeos de acci- 
dente cuando se mueve a través de bosques o junglas. También podrá utilizar las reglas de tro- 
pas de despliegue rápido en caso de que la misión lo permita. En aquellas misiones en las que 
no se utilice la regla especial de tropas de despliegue rápido, el clan deberá desplegar con el 
resto del ejército. 





MANADA DE MASTINES DE GUERRA KROOT ......... commrroronas +...» 8 puntos por miniatura 
Puntos HA_HP_ ¿EA AA AS 

Kroot 8 4 3“ APRO 1 8  6+ 

Gran Kroot +21 4 344 MERINO”. DD O+ 

Mastín de Guerra Kroot 6 4 MW 4 3 1 4 (47.718 ¿0+ 


Escuadra: una manada está formada por entre 10 y 20 Kroot y tiene que contar con un mínimo 
de Mastines de Guerra Kroot igual a la mitad de los Guerreros Kroot que haya, hasta un máximo 
de dos Mastines de Guerra Kroot por cada Guerrero Kroot. 


Armamento: los Guerreros Kroot y los Grandes Kroot llevan rifles kroot. Los Mastines de Guerra 
Kroot luchan con sus colmillos. 


Opciones: el clan (sin contar con los Mastines de Guerra Kroot) podrá equiparse con granadas 
de fragmentación por un coste de +1 punto por miniatura. 


Personaje: uno de los Kroot tiene que sustituirse por un Gran Kroot por un coste adicional de +21 
puntos. Algunos Grandes Kroot disponen del armamento que les han regalado los patrones para los 
que han trabajado, por lo que pueden escoger equipo adicional de la armería. 


Adaptaciones evolutivas: toda la escuadra podrá contar con la adaptación hiperactiva del órgano 
nimúnico por un coste de +2 puntos por miembro. Esto les permite utilizar la regla especial de 
pies ligeros. Solo los Kroot (no los Mastines) pueden obtener esta adaptación y deben tenerla o 
todos o ninguno. 





CLAN DE RASTREADORES ...... o SN AIN ......... 18 puntos por miniatura 
Puntos HA HP  F R H | A L Ss 

Kroot Rastreador 18 4 3 4 3 1 3 1 8  6+ 

Gran Kroot +21 4 3 4 3 3 3 3 8  6+ 


Escuadra: el clan está formado por entre 5 y 10 Kroot Rastreadores. 
Armamento: rifle de caza kroo!t. 


Personaje: uno de los Kroot tiene que sustituirse por un Gran Kroot por un coste adicional de 
+21 puntos. Algunos Grandes Kroot disponen del armamento que les han regalado los patrones 
para los que han trabajado, por lo que pueden escoger equipo adicional de la armería. 


REGLAS ESPECIALES 


Caballería nativa: los Knarloc que montan los Rastreadores son otra cepa de los Kroot nativos 

de las junglas de Pech. Los Rastreadores siguen las reglas de la caballería que se describen en 
el libro de reglas de Warhammer 40,000, con la única excepción de que siempre podrán despla- 
zarse a través de bosques y junglas sin la necesidad de realizar chequeos de accidente debido 

al movimiento por terreno difícil. 


Rastreadores nativos: los Rastreadores son especialistas en cazar sus presas entre la densa 
maleza de las junglas, por lo que cada miniatura cuenta como si estuviera equipada con un auspex. 


Infiltradores: los Rastreadores podrán infiltrarse siguiendo las reglas especiales de escenario que 
aparecen en el libro de reglas de Warhammer 40,000 y podrán disponer de un movimiento extra 
después de que los dos bandos hayan desplegado sus tropas, pero solo antes del primer turno. 
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APOYO PESADO : 


0] CLAN DE:CALADUORES Scsi asco ras Crd woo 8 puntos por miniatura 
Puntos HA HP. F._. R  H | | CAPO BOL > 

Kroot 8 4 3 4 3 1 3 1 8  6+ 

Gran Kroot +21 NA 3 3 3 3 8 6+ 


Escuadra: el clan está formado por entre 5 y 10 Kroot. 
Armamento: rifle de caza kroot. 


Personaje: uno de los Kroot tiene que sustituirse por un Gran Kroot por un coste adicional de + 
21 puntos. Algunos Grandes Kroot disponen del armamento que les han regalado los patrones 
para los que han trabajado, por lo que pueden escoger equipo adicional de la armería. 





MANADA DE KROOTOX ........ APTA Ue 8 puntos por miniatura 
Puntos PA Y PF. MEA AS 

Kroot 8 4 3 4 3 1 3 1 8  6+ 

Gran Kroot +21 4 S “4 3” 3 3 3 8  6+ 

Krootox 50 4 3 6 UN) 3 3 8  6+ 


Escuadra: la manada está formada por entre 10 y 20 Kroot y tiene que contar con un mínimo de 
Krootox igual a la mitad de los Kroot que haya, hasta un máximo de un Krootox por cada Kroot. 


Armamento: rifle kroot. Los Krootox están armados con un cañón kroot. 


Personaje: uno de los Kroot tiene que sustituirse por un Gran Kroot por un coste adicional de + 
21 puntos. Algunos Grandes Kroot disponen del armamento que les han regalado los patrones 
para los que han trabajado, por lo que pueden escoger equipo adicional de la armería. 


TRAMPAS PUNUL .. «00:50:02: AAA 15 puntos por trampa 


Pozo Punjl 4 6 


Colocación: las trampas punji se colocan siguiendo las reglas especiales que se pueden encon- 
trar en la página 21 del Codex Catachán. Se pueden colocar entre 1 y 5 trampas como una 
única unidad de Apoyo Pesado. 


ignoran tirada de salvación por cobertura: todas las trampas punji ignoran las tiradas de sal- 
vación por cobertura habituales. 


Acobardamiento: todas las unidades que sufran una o más bajas debido a una trampa puniji 
deberán efectuar un chequeo de acobardamiento. 


Reglas especiales: normalmente, las trampas punji están formadas por un pequeño foso con 
estacas en el fondo y recubierto de hojas. Se debe situar la plantilla de explosión pequeña sobre 
la miniatura que activa la trampa, de manera que el agujero de la plantilla se encuentre sobre la 
miniatura. Cualquier miniatura que se halle por completo bajo la plantilla es impactada automáti- 
camente y cualquiera que esté cubierta parcialmente es impactada con un resultado de 4+. 


Una banda de mercenarios kroot ayuda a la Guardia Imperial a impedir un asalto de los Eldars. 
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Algunas bandas disponen del rifle 

de caza kroot, una versión del 

rifle kroot estándar modificado 

para poder disparar desde una 
distancia mayor y con una munición de alta 
presición. Estas armas se utilizan normal- 
mente en escuadras pequeñas que propor- 
cionan fuego de cobertura a sus compatrio- 
tas kroot mientras estos avanzan por el 
campo de batalla. 


Los pastores de Krootox dirigen 
sus cargas a la batalla descargan- 
do ráfagas de fuego devastadoras 
con los cañones kroot montados 
a lomos de los 
Krootox. Tam- 
bién suponen 
un adversario 
brutal en com- 
bate cuerpo a 
cuerpo, por lo 
que muchas 
tropas enemi- 
gas evitan tener 
que enfrentarse 
a ellos. 





Al ser nativos de un mundo 
cubierto en su mayor parte de 
bosques y junglas, los Kroot 
conocen perfectamente la ventaja 
que supone atraer a sus enemigos a una 
trampa bien preparada. A menudo se dedican 
a poner estos pozos llenos de estacas antes 
de la batalla y luego llevan a sus enemigos 
hasta ellos utilizando una escuadra especial- 
mente preparada para hacer de “cebo”. 
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ble de su material genético. Todos los gue- 

_lsrreros de Trosk son unas bestias enormes, de 
piel verde y mandíbulas salientes y fornidas. 
Los guerreros de la banda se llaman a sí mis- 
mos los Chavalez de Lucu y luchan sobre todo 
por diversión y con las armas más grandes y 
ruidosas que puedan encontrar. 


Fecha de preséntación del informe 897998.M41 
Extracto de los registros de las operaciones de la 
Comandancia del Segméntum, Insignia <descodifica- 
do> 


977.M41 — Crucero Clase;Dictador Destino Manifiesto = 
exploración ampliada de largo alcance de la región 
del Vacío del Colgado, Segmentum' Ultima. Tras siete 


REASON ARCHIVO: €: 
REF: Terra/OrdXen/830740322. 

AUTOR: Ayudante Secondus de la 

Oficina de Evaluación y Análisis -de Amenazas 

Externas, Genético Quilon. 

TÍTULO: Nómadas Kroot (recopilación inicial de datos). 





Fecha de presentación del informe 367997.M41 
Inquisidor Chan 


% Pra “Coalición de las Siete Alas” ha estado vagando 

e por estas regiones al norte de Ultramar durante las 
tres últimas décadas. Durante todo este tiempo, los 
informes demuestran la participación de estos merce- 
narios kroot en más de dos docenas de las campañas 


E 


_ 


allí. Una fuerza de ataque de los Eldars Oscuros des- 
cubrió su presencia de algún modo y procedió a asal- 
tar a los alienígenas con su típica arrogancia, con 
la seguridad de que la colonia construida en las 
copas de los árboles sería un blanco fácil. 


dE. dal 2d el al el meses de viaje, los radares de largo, alcance de la 
a PR, Ch 011, tl Has Srd ! dé d 51 nave detectaron rastros residuales de comunicaciones 
NX. agrisl,. Eleñe BaJ0/8u9 OXUOnas ¡0eL9n, 90 .00S de origen alienígena. El Señor de los Augurios del 
si » 4 JUOFrTezos .» Mis fuentes de información me indican que, Crucero adivinó que la fuente de la señal provenía 
(MER tras la participación de la coalición en las guerras del cuarto mundo del sistema con número de registro 
A Chthonian, en las que lucharon durante tres estacio- Kv/0348. 
l Y | nes bajo un calor abrasador entre las arboledas | ) . 
ES, vitrificadas de Hades IX, todo el ejército había Investigación del lugar: al parecer, un pequeño grupo 
AS adquirido la capacidad para luchar sin problemas en de Kroot habita el planeta tras haber ido a parar 


MÍ temperaturas mucho más altas de las que cualquier 
soldado imperial, exceptuando a los Marines 

E Espaciales, podría llegar a soportar. Aconsejo que se 
sigan observando y solicito ayuda para mitigar esta 
amenaza potencial antes de que crezca demasiado y se 
nos escape de las manos. 


Los informes parecen indicar que los piratas fueron 
atraídos hasta las zonas de vegetación densa que 
rodean al asentamiento y allí fueron emboscados 
fácilmente y aniquilados por completo. 


Fecha de presentación del informe 487998.M41 
Genético Lukus Anzion 


He descubierto que el ADN de todos los clanes kroot 
contiene una determinada cantidad de material orkoi- 
de. Sin embargo, es evidente que el Gran Kroot 
Supremo Lucu Trosk ha aprovechado todas las ocasio- 
nes que se le han presentado para prestar los servi- 
cios de su banda de mercenarios a todo general que 
luchara contra Orkos. Su única intención no podía 
ser otra que la de asimilar la máxima cantidad posi- 


Apéndice: esta misma banda de Kroot fue encontrada 
más tarde "luchando al lado de piratas humanos y, 
menos de veinte años después de la asimilación del 
ADN de los Eldars Oscuros, parecían haber heredado 
toda la rapidez, la malignidad y la crueldad injusti- 
ficable que caracterizan a los hermanos oscuros de 
los Eldars. 


El Gran Kroot dirigía su clan por entre la 
densa espesura mientras iba sacando la lengua 
de su boca picuda para obtener información 
del aire. Sus sentidos mejorados sintieron la 
presencia de los gantes incluso antes de 
verlos deslizarse en silencio a través de la 
maleza que había delante de él. Sin nece- 
sidad de pronunciar la orden, los guerre- 
ros kroot se agazaparon entre el follaje de 
la jungla mientras sus ojos 
agudos permanccían atentos 
al enemigo llenos de una 
gran curiosidad. 


Una seric de chasquidos y silbidos en lengua 
kroot indicaron el desco de los guerreros de 
enfrentarse a este nuevo enemigo para devorar 
su carne y añadir sus mejores características a 
las suyas propias. 


Sin dejar de observar sus garras de aspecto 
amenazador y sus patas ágiles, el Gran Kroot 
sintió la necesidad de lanzarse al ataque, de 
consumir, de satisfacer a los antepasados y 
hacer suyos aquellos rasgos depredadores que 
veía aproximarse en silencio hacia él bajo el 
follaje oscuro de la jungla. 


Cuando los gantes estuvieron aún más Cerca, 
su lengua movediza saborcó los mensajes de 
las feromonas que transportaba el aire húme- 
do de la jungla: el ansía de sobrevivir, el afán 
de consumir y asimilar. Pero alguna cosa de 
ese olor hizo dudar al Gran Kroot. Los gue- 
rreros que se encontraban tras él se estaban 
impacientando y el enemigo se iba 
acercando cada vez 
más. Desde detrás 
de él le llegaron 
unos silbidos agudos 


que le informaron de que su clan estaba a 
punto de perder el control sobre sus impul- 
sos carnívoros, por lo que, furioso, se dedicó 
a susurrar una serie de chasquidos a los gue- 
rreros impacientes para que se callaran. 
Necesitaba un poco más de tiempo para aca- 
bar de comprender ese extraño aroma almiz- 
clero del enemigo. 


Tras un instante de revelación instintiva, el 
Gran Kroot sintió qué era lo que no cuadra- 
ba en el olor del enemigo: se trataba también 
de depredadores que sobrevivían a base de 
consumir a sus enemigos y que también asi- 
milaban las características de los vencidos en 
combate para que las generaciones venideras 
pudieran sobrevivir y prosperar en un mundo 
sumamente hostil. Pero otra cosa seguía sin 
estar del todo bien; alguna cosa de aquel enc- 
migo dejaba claro que sus espíritus no debían 
mezclarse con los de los Kroot. 


Al carecer del tiempo suficiente para poder 
hacer comprender a los demás todo lo que 
ahora sabía, el Gran Kroot vio que los alic- 
nígenas ya estaban demasiado cerca y no 
tuvo otra opción que ordenar cl ataque. Tan 
solo esperaba poder controlar a su clan lo 
suficiente como para poder suprimir sus 
instintos Carnivoros... 
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CÓMO TRANSFORMAR LOS MERCENARIOS KROOT 


LOS KROOT RASTREADORES 


La idea de hacer un Kroot que fuera 
montado apareció cuando Verms la sugi- 
rió en la lista de correo de Desarrollo de 
Juegos de Warhammer 40,000, que se 
puede encontrar en la página web de 
Games Workshop, y la sugerencia sona- 
ba tan bien que tenía que probarla. Al 
cabo de media hora la conversión me 
había quedado muy bien, así que me 
inventé sus características para incluirla 
en la lista de ejército y ya está: ¡demo- 
cracia en acción! 


La conversión es verdaderamente muy 
sencilla. Necesitarás un Gélido de plásti- 
co, una cabeza de Krootox, un Kroot 
Carnívoro de la caja de regimiento y un 
poco de masilla verde. Corta las patas 
delanteras del Gélido para darle a la 
criatura una reminiscencia de su paren- 
tesco evolutivo con el mundo de las aves 
y cámbiale la cabeza por la del Krootox. 


La escuadra del Sargento Hastor avanzaba 
a un paso desagradablemente lento por en- 
tre la maleza densa y plagada de insectos 
del bosque. Por qué un regi- 

miento formado en un 
. mundo minero sín un 
ápice de vegetación 
había sido en- 


Tendrás que rellenar los huecos de alre- 
dedor del cuello y de los hombros con 
un poco de masilla verde y también 
puedes probar a esculpir las escamas. 
Después haz una silla de montar muy 
simple con un rectángulo de masilla 
verde. Solo hace falta transformar un 
poco el jinete para poder sentarlo bien 
sobre su montura (yo le corté la pierna 
izquierda y la cintura y se las volví a 
pegar un poco hacia atrás). Con un 
cuchillo de modelismo pelé las suelas 
de los pies del jinete, porque, si no, al 
estar sentado a lomos del animal, se le 
podrían ver. Ya solo queda poner al 
jinete encima de la montura y cargarlo 
con todo lo necesario para una misión 
de exploración con los fantásticos acce- 
sorios de las matrices de la Escuadra 
Carnívora Kroot. No te olvides de cortar 
los pinchos del rifle para indicar que el 
jinete va armado con un rifle de caza. 


víado allí era algo que el sargento no se atre- 
vía mi siquiera a preguntarse; no era asunto 
del grueso de las tropas profundizar en las 
razones del Departamento Munitorum. 


Desde un lugar más adelantado del sendero, se 
oyeron de repente gritos de furia, que al se- 
gundo se transformaron en alaridos de terror. 


Hastor ordenó a su escuadra avanzar hacia de- 
lante y oyó al resto de la compañía correr 
junto a ellos en pos de los sonidos de la bata- 
lla. El último grito dio paso al silencio justo 
antes de que Hastor y su escuadra atravesaran 
una línea de matorrales que los separaban de 
un Claro amplio y bañado por la luz del sol. 
Toda la escuadra se detuvo en seco cuando los 
soldados de la Guardia Imperial le- 
garon a percatarse de la escena que 
cstaba teniendo lugar frente a ellos. 


Desperdigados por el suelo, se en- 

contraban los cuerpos de los rebeldes 
y. de cuclillas sobre cada uno de los 
cadáveres, había un alienígena alto y de 
aspecto salvaje, que al parecer estaba... 
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KROOT BUITRE 


Esta conversión es realmente fácil. 


Dobla un poco las patas de la miniatura 
para que parezca que está descendien- 


do o a punto de elevarse por los aires; 
sea como sea, se debe intentar que la 


pose sea lo más dinámica posible. Las 


alas son las de la Arpía de los Elfos 


Oscuros y solo hace falta montarlas en 


la espalda en un ángulo adecuado al 
movimiento que sugiera la posición de 
las piernas. 


Se oyó vomitar a alguien. Hastor levantó su 
pistola liser y la apuntó al alienígena que te- 
nía más cerca y toda su escuadra hizo lo 
mismo, con lo que las nueve pistolas queda- 
ron apuntando cada una a un blanco. 


El alienígena que se encontraba más cerca giró 
la cabeza y, con el rostro manchado de sangre, 
echó una mirada salvaje al sargento y la man- 
tuvo fija en él durante lo que pareció una 
eternidad. Al final, lanzó un siseo sibilante que 
solo podía entenderse como una advertencia. 


Hastor vaciló, su escuadra levantó las armas... 


“¡Alto el fuego!”. El capitán acababa de llegar 
al claro a grandes zancadas y. mientras su 
grupo de mando se dispersaba para obligar a 
los horrorizados soldados de la Guardia Im- 
perial a enfundar sus armas, les dijo: 


"¡Están de nuestro lado!”. 
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A Matt Hutson, del personal de White Dwarf, 
parece que le gusta pintar un espléndido 
ejército nuevo semana sí semana no. Como el 


mes pasado salieron a la venta los nuevos 
Marines Espaciales del Caos de plástico, 
ahora se ha fijado en los Portadores de la 
Palabra. A continuación, os enseñamos cómo 
pinta Matt los Marines Espaciales del Caos... 
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COMO PINTAR 
LA MINIATURA 
Lo primero que 
pintamos fue la 
servoarmadura; le 
dimos dos capas 
de Rojo Entrañas, 
ya que la capa ba- 
se de negro puede 
hacer que este co- 
lor quede demasia- 
do oscuro si solo le 
aplicamos una 
capa. 


PALETA DE COLORES 
Rojo Rojo Metalizado 
Entrañas Sangre Bolter 
Plateado Negro a Gris 
Mithril Caos A Codex 
Marrón Hueso Marrón 
Quemado Deslucido Vómito 


Blanco Amarillo Clan 
Cráneo Luna Malvada 





Luego utilizamos Rojo 
Entrañas para aplicar las 
luces justo en los cantos 
de la armadura. Al aplicar 
las luces, intentad imagi- 
naros la miniatura como 
si tuviera una fuente de 
luz encima y pintad aque- 
llas zonas en las que la 
luz resaltaría más. 





Cuando se hubo 
terminado una capa 
de luces, se aplicó 
un vitrificado de Tin- 
ta Roja a todas las 
zonas de la arma- 
dura. Con esto, las 
luces quedaron me- 
jor mezcladas con 
la capa base y se le 
dio más fuerza al 
rojo. En este mo- 
mento se pintaron 
con Negro Caos to- 





PARA EMPEZAR 


A la hora de montar las miniaturas, se 
dejan la pistola y la mochila en la matriz 
para poder pintar mejor las zonas como el 
pectoral y las hombreras. Las miniaturas se 
imprimaron con Negro Caos y se pintaron das las zonas en 
de cinco en cinco aplicando una capa base las que la pintura o 
a cada una antes de pasar a las luces. la tinta se habían 
superpuesto. 
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El reborde de la 
armadura se pintó 
con una capa 
base de Metaliza- 
do Bolter y se 
aplicó un lavado 
de Tinta Negra 
diluida a zonas 
tales como rema- 
ches o huecos. 


Llegados a este 
punto, a las zonas 
como los tubos 
metálicos y las 
partes de metal de 
la pistola y la gra- 
nada se les aplicó 
un pincel seco de 
Metalizado Bolter. 


Más tarde se dio 
un toque de Me- 
talizado Bolter a 
estas zonas para 
luego pasar a 
aplicar las luces a 
los remaches y a 
las zonas de me- 
tal saliente con 
Plateado Mithril. 





Para que los cuernos tuvieran un aspecto 
oscuro, se utilizó como capa base una 
mezcla de dos partes de Negro Caos por 
una de Marrón Vómito. Luego se les aplica- 
ron las luces con una mezcla de dos partes 
de Marrón Vómito por una de Negro Caos, 
seguidas de unas luces finales de Marrón 
Vómito a secas. 
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La piel desollada se 
pintó con una base de 
Marrón Quemado. 
Seguidamente, se le 
aplicaron las luces con 
una mezcla a partes 
iguales de Marrón 
Quemado y Marrón 
Vómito para luego apli- 
carle unas luces finales 
de Marrón Vómito. 





Los bordes de la cubierta 
del bolter y el cargador de 
munición se pintaron con 
unas luces de Gris Codex. 


Para los ojos, se utilizó 
una capa base de Blanco 
Cráneo que luego se pintó 
con Amarillo Clan Luna 
Malvada por encima. 
Entonces se le aplicó un 
vitrificado diluido de Tinta 
Roja y, cuando se hubo 
secado, se le pintó encima 
una segunda capa de 
Amarillo Clan Luna 
Malvada. Para terminar, se 
pintó un puntito de Blanco 
Cráneo en el centro de 
cada ojo. 
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| Para los Marines Espa- 
ciales del Caos armados 

' con bolters pesados se 
utilizaron las cabezas sin 
' casco de la matriz de 
mutaciones. Primero se 
aplicó a la piel una base 

' de Marrón Vómito y luego 
una capa de Tinta Carne. Cuando se hubo 
secado, se le aplicaron las luces con más 
Marrón Vómito, luego Hueso Deslucido y, 
por último, Blanco Cráneo. 

















El emblema de la legión 
se pintó utilizando como 
referencia el Codex de 
los Marines Espaciales 
del Caos. En primer 
lugar, se aplicó una 
base de Blanco Cráneo 
en forma de llama 
sobre la hombrera. 
Luego se pintó encima 
con Amarillo Clan Luna 
Malvada. Mientras el 
amarillo todavía estaba 
húmedo, se pintó la 
base de las llamas con 
Tinta Roja para lograr 
una mezcla de color 
anaranjado. Se utilizó el 
Negro Caos para pintar 
el cráneo estilizado y, 
después, se le añadie- 
ron puntos de Blanco 
Cráneo para hacer los 
ojos y la nariz. 


Para resaltar el fanatismo de 
los Portadores de la Pala- 
bra, se dotó a la armadura 
de un efecto de texto. Para 
conseguirlo, se pintaron en- 
cima una serie de líneas ver- 
ticales pequeñas de Blanco 
Cráneo para simular un frag- 
mento de texto. 
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La superficie de la 
peana se pintó con 
Negro Caos. 
Mientras la pintura 
todavía estaba 
húmeda, se introdujo 
la peana en un mon- 
toncito de arena y se 
le aplicó inmediata- 
mente un lavado de 
Tinta Negra. Cuando se secó del todo, se 
aplicó un pincel seco a la arena con Gris 
Codex y, acto seguido, se pintó el lateral 
de la peana con una mezcla a partes igua- 
les de Gris Codex y Negro Caos. Para 
acabar de pintar la peana, se le pegaron 
pequeñas cantidades de césped electro- 
estático con “superglue”. 








Para proteger la miniatura y quitar cual- 
quier brillo originado por los lavados, se le 
dio una capa de Barniz Mate a la miniatura 
terminada. 


SELLOS DE IMPUREZA 


Para representar la esencia 
fanática de los Portadores de 
la Palabra, Matt les añadió 
unos cuantos sellos de impu- 
reza de la matriz de los Marines 
Espaciales del Caos. 

Para dar la impresión de que están 
hechos de piel, se pintaron igual que la 
piel de los Marines Espaciales del 
Caos con bolters pesados. 
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Para los sellos de impureza, los textos de la armadura y la inclusión de cascos con cuernos, Matt se 
inspiró en este dibujo de John Blanche. 
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a LOS HIJOS DEL 


Tras la salida a la venta de los nuevos e 


impresionantes Marines Espaciales del Caos de 
plástico, nuestros diseñadores han estado 
trabajando en dos de las Legiones que aparecen 
en la primera recopilación del Index Astartes. Este 


mes os presentamos a los Hijos del Emperador... 


¡Los elegidos de Slaanesh ya están aquí! 


Escuadra de los Hijos del Emperador con 
Paladín del Caos, destructor sónico y amplificador sónico. 
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¡Alregresar de una patrulla, los Cadianos de la 122* División se encuentran con unos visitantes inesperados! 
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ras haberle propinado un puñetazo que 

hubiera matado en el acto a un humano 
normal, cl Marine Traidor de la Legión 
Negra arrojó a Evenus, paladín de Slaancsh, 
contra el duro suelo. Un dolor intenso 
inundó todos los sentidos de Evenus y, por 
un instante, estuvo a punto de perder el 
sentido debido al enorme placer. 


Al abrir los ojos, Evenus se quedó 
maravillado ante los magníficos rayos de 
energía que cruzaban el cielo, de un vivo 
color púrpura. Al cabo de un segundo, la 
sensación de peligro se adentró en su 
conciencia y, con un movimiento ágil, apartó 
su cuerpo envuelto en la servoarmadura de la 
trayectoria de la espada, que golpeó con 
fuerza la roca donde el instante anterior había 
reposado su cabeza. 


Evenus se levantó al mismo tiempo que pro- 
fería un grito de placer aterrador y se giró 
hacia su atacante. Los dos combatientes 
empezaron a dar vueltas lentamente 
alrededor de la espada de energía cla- 
vada en el suclo entre ellos, atentos a 
los movimientos del otro. 








































La emoción del combate corría por 
las venas del paladin. Vivía para 
momentos como aquel; 
momentos en los que la 
muerte quedaba tan 


a mu 


deliciosamente cercana que el universo entero se 
balanceaba sobre el filo de un cuchillo. Evenus 
se humedecía los labios y vigilaba el rostro 
inexpresivo del casco de su oponente. Captaba 
cada uno de sus movimientos, por sutiles que 
fueran, cada uno de sus gestos, mientras que el 
tiempo se ralentizaba y el paladín tensaba cada 
uno de sus músculos sobrehumanos a causa de 
la emoción y la expectación. 


Arriba, en el ciclo, los rayos de disformidad 
caían formando cicatrices en forma de sierra 
por entre las nubes y. durante un momento, 
el paisaje frente a Evenus se vio envuelto en 
una explosión de mil colores. Sus ojos ultra- 
sensibles absorbieron cada uno de los tonos y 
matices de la luz que se reflejaba sobre la ar- 
madura de su enemigo. El Legionario Negro 
aprovechó aquel instante de distracción para 
sacar su pistola bolter y apretar el gatillo. 
Evenus fijó la vista en el dedo de su opo- 
nente a la vez que este se cernía sobre el 
gatillo; observó el fogonazo de luz sobre el 
cañón y cómo cel furioso proyectil salía 
disparado hacia él, cómo abría un agujero en 
su arcaica servoarmadura a la altura de su ca- 
dera derecha y cómo detonaba al penetrar en 
su Cuerpo. 


Al mirar fifamente la herida, de sus labios se 
escapó el más leve de los suspiros. 


“Gracias, hermano”. 


Con un solo movimiento extremadamente rápi- 
do, Evenus saltó hacia delante y asió la espada 
con ambas manos. La arrancó con la misma 
inercia del salto y la blandió trazando un arco 
amplio, con lo que decapitó al Legionario 
Negro con una agilidad sobrenatural conseguida 
gracias a diez mil años de guerra infinita y 
extremadamente placentera. 


Cuando el cuerpo sin cabeza se derrumbó 
contra el suelo rocoso, Evenus inspeccionó con 
la vista la zona donde se encontraba. El paisaje 
de desolación de Ethemiel formaba un telón de 
fondo tan perfecto para aquella visión de 
muerte y destrucción que Evenus no pudo sino 
esbozar una sonrisa. Los guerreros de la 
Legión Negra habían venido con una ban- 
dera blanca para parlamentar con Evenus y 
su banda guerrera de Hijos del Em- 
erador. Por puro capricho, el paladín de 
Slaanesh había decidido no aceptar la 
tregua: prefería matar a hablar. Al menos 


aquel día. 


Una escuadra de sus Marines Ruidosos 
estaba de pic encima de un montículo 
de cadáveres de los Legionarios Ne- 
gros. Sus armas seguían arro- 
fando un coro de 
notas discordantes 
que causaban estra- 
gos entre sus enc- 





migos, que iban cayendo con los brazos suje- 
tos con fuerza a la cabeza, puesto que los 
efectos psicosónicos de las armas los hacían 
derretirse dentro de sus armaduras. Evenus 
inspiró profundamente y saboreó los estribi- 
llos atonales, apreciando cada variación y cada 
cadencia, disfrutando sobre todo con los gri- 
tos entremezclados de las víctimas que no pa- 
raban de farfullar incoherencias. 


La batalla se estaba acercando a su fín, por lo 
que Evenus sintió una punzada de decepción 
al darse cuenta de que aquella encantadora 
masacre iba a terminar pronto. Observó cómo 
sus veteranos de elite caían sobre los restos 
de la tropa de la Legión Negra y cómo los 
seguidores juguetones de Slaanesh cercenaban a 
los pocos legionarios que quedaban hasta dejar 
solo a uno. Los ojos de Evenus brillaron de 
una manera cxtraña cuando emitió un síseo 
sibilante. Sus guerreros se quedaron quietos 
como estatuas cn pleno ataque y sus espadas 
sierra se detuvieron a tan solo unos pocos 
centimetros del cuerpo del Legionario Negro. 


“Ahora ya podemos parlamentar”. 


Los veteranos de los Hijos del Emperador 
arrastraron al guerrero de la Legión Negra an- 
tc su señor y le obligaron a arrodillarse sobre 
el polvo. Le quitaron el casco de Marine Es- 
pacial del Caos con mucho cuidado y con 
delicadeza, pero a la vez muy firmemente, y 
le obligaron a mirar hacia Evenus. Los ojos 
del Legionario Negro mostraban el odio in- 
tenso que el paladin de Slaanesh hubiera es- 
perado de los lacayos del falso Emperador, 
pero que no había presenciado casi nunca en 
un Marine Traidor. 


“¿Y bien? Eres el mensajero de Abaddon, 
¿no? ¿Cuál es el mensaje que tienes para 
mí?”. Evenus se fue acercando al Legionario 
Negro conforme le ¡ba interrogando, previendo 
la respuesta antes de oirla. 


El renegado jadeaba debido al dolor que le 
producían las heridas que tenía y entregó cel 
mensaje de su señor con visible esfuerzo. “Mi 
señor Abaddon reclama la deuda que tenéis 
contraída con él, Evenus. Os ordena que 
vayáis con él. Se necesita de vuestros 
servicios de nuevo”. 


“¿Y si yo tengo.. asuntos más importantes 
que atender?”. 


“No los tenéis”. 


Los ojos de Evenus se entrecerraron mientras 
este meditaba sobre el significado del mensaje. 
El sabía que la llamada acabaría por llegar al- 
gún día, cuando Abaddon el Saqueador se de- 
cidiera a ejercer la influencia que tenía sobre 
Evenus y sobre tantos otros paladines menores 
de los Poderes del Caos que luchaban entre 
sí eternamente en cl Ojo del Terror. 


"Preferiría clavarte la cabeza a la puerta de mi 
templo, hermano mío, pero en lugar de eso te 
permitiré entregar mi respuesta al mensage. 
Dile a tu señor que acudiré a su llamada. Pe- 
ro dile que espero que haya un pago por mis 
servicios, de la manera de siempre”. 


"Oh, se os pagará, Evenus, como a todos los 
demás. Recíibiréis tanto a cambio que no sa- 
bréis qué hacer con ello”, 


Evenus se humedeció los labios y sonrió. 
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arhammer 40.000 es un juego de batallas para dos o más jugadores en el que to- 
OA mas el mando de las fuerzas del Imperio o de uno de sus numerosos enemigos en 
una desesperada batalla por la supervivencia en el universo asolado por las gue- 
rras del 41” Milenio. Los suplementos Codex son libros dedicados totalmente a cómo coleccio- 
nar, pintar y jugar con las distintas razas y ejércitos del universo de Warhammer 40.000. Cada 
Codex se centra en un ejército en particular, expandiendo las reglas incluidas en el reglamento 


básico del juego, e incluye la lista de ejército completa « de esa raza , EQUIPO especial, información 
de trasfondo E de pintura y modelisil o, etc. ¡En ellos, hasta OS 3 Jigadores más ávidos 
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Los suplementos Códex 
incluyen todos los detalles 
necesarios fara organizar, 
pintar, coleccionar y jugar 

con uno de los ejércitos 

del universo de 


Warhammer 40,000. 
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CODEX ¿ BAN 
MARINES EOACA FSom.CAOS de 
| ] | El Codex Mundos Astronave es un suplemento del Codex Eldars | $ | 
(> | . El Codex Catachán es un suplemento del Codex Guardia Imperial. 
y AA, ". El Codex Ángeles Oscuros, el Codex Ángeles Sangrientos y el 
Yo 1 '/ | Codex Lobos Espaciales son suplementos del Codex Marines 
Espaciales. 


El Codex Armageddon es un suplemento de los Codex Marines 
Espaciales, Guardia Imperial y Orkos. 


Sa. Ñ Es necesario tener el reglamento del Warhammer 40,000 y el Codex 
MA Lis ¡Y correspondiente para poder utilizar el contenido de estos suplementos. 





OR00 MALES am Suplementos 
COMBATE URBANO . hs - 
' Asimismo, existen otros suplemen- 
tos para Warhammer 40,000, como 
el Ordo Malleus Dixit y el Codex de 
la serie “campos de batalla” 
Combate Urbano. 





| Index Astartes es una recopilación de artículos en los que se describen diversos aspectos de la 
| elite de los guerreros del Emperador, los poderosos Marines Espaciales, y de sus malignos herma- 
| nos, los Marines Espaciales del Caos, a un nivel de detalle que noes posible en un libro de ejército nor- 
| mal. En estas páginas puedes encontrar relatos llenos de heroísmo y traición de los primeros días del 
2 a : Imperio de la Humanidad, viejas leyendas que se han perdido a lo largo de la extensa historia imperial. 
. Aquí se detallan tanto la historia como los esquemas de color de algunos Capítulos y Legiones, junto con 
las reglas específicas y las variaciones respecto de la lista de ejército habitual que te ayudarán a organi- 

' zar un ejército basado en tales Capítulos y Legiones. 


Este es el primer volumen del Index Astartes e incluye los artículos siguientes: 


* La creación de un Marine Espacial. 

* El Codex Astartes (la organización de los Capítulos de Marines Espaciales). 
* El Capítulo de los Ángeles Oscuros. 

* La Legión del Caos de los Hijos del Emperador. 

+ La Legión del Caos de los Guerreros de Hierro, 

+ El Capítulo de los Cicatrices Blancas. 

* El Capítulo Desgarradores de la Segunda Fundación. 

* Los Dreadnoughts de los Marines Espaciales. 

* Los Bibliotecarios de los Marines Espaciales. 


Este libro es uno de los muchos suplementos para Warhammer 40,000, Es necesario tener los siguientes 
suplementos para poder utilizar el material de juego adicional que se ofrece en este libro; Codex Marines 
Espaciales, Codex Marines Espaciales del Caos, Codex Ángeles Oscuros y Codex Ángeles Sangrientos. 





Es necesario tener el reglamento del juego Warhammer 40,000 para poder utilizar el contenido de estos suplementos. 
Los precios son correctos salvo error tipoaráfico. 
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- El informe de batalla de este mes se 
centra en Abaddon y sus tropas de 
Marines Espaciales del Caos a la 
caza de Eldrad Ulthran y los Eldars 
de Ulthwé. 


E a campaña del Studio de Combate 
Urbano acaba de llegar a su fin. Phil 
Kelly y Graham McNeill, de Desarrollo de 
Juegos, la han sabido organizar muy 
bien y nos hemos pasado unos cuantos 
meses en una ardua lucha por conquis- 
tar cada centímetro de escombros, 

¡pero ha sido sumamente divertido! 
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Al final, los ganadores fueron el “Gran” 
Pete Haines, de Desarrollo de Juegos, 
con sus Marines Espaciales del Caos 
Guerreros de Hierro y nuestro Graham 
Davey con sus temidos Marines Espacia- 
les del Caos de la Legión Negra, por lo 
que parece que la campaña favoreció de 
nuevo a la destrucción infernal... 
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Por todo esto, cuando nos planteamos 
hacer el informe de batalla de este mes, 
uno de los dos protagonistas tenía que 
ser el Caos. Como Abaddon el Saquea- 
dor es uno de los personajes más popu- 
lares del ejército del Caos, su Legión Ne- 
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gra nos pareció la opción más lógica en- 
tre todas las Legiones Traidoras. 


Así que Graham Davey ¡ba a llevar a sus 
tropas de la Legión Negra hacia el campo 
de batalla bajo las órdenes de esa encar- 
nación del mal que es Abaddon. Pero la 
pregunta era: ¿quién tendría el placer de 
enfrentarse a él? 


Ya ha pasado demasiado tiempo desde 
que los Eldars entraran en acción en 
un informe de batalla y, como nuestro 
campeón actual del torneo de personal 
de Warhammer 40,000 trabaja en el 
Studio y, ADEMAS, posee un ejército 
Eldar, la decisión ya estaba tomada de 
antemano: Phil Kelly se enfrentaría a 
Abaddon con sus tropas de Ulthwé diri- 
gidas por el más aventajado de sus 
psíquicos, Eldrad Ulthran. 


Aquello empezaba a tomar la forma de 
un gran acontecimiento de proporciones 
épicas, por lo que decidimos que el es- 


montaban guardia alrededor del portal de disformidad de Andante IV. Escupió un poco de sangre ácida al mismo 

tiempo que emitía un gruñido de impaciencia. En el valle que se extendía bajo su puesto de observación, se le- 
vantaba un antiguo portal que conducía directamente al mundo astronave de Ulthwé, descubierto gracias a los poderes de 
visión extrasensorial de su camarada hechicero y rodeado de menhires semiderruidos y ajados debido al paso del tiempo. 


A baddon, el saqueador de mundos, miraba hacia abajo sin disimular su odio contra las tropas de los Eldars, que 


Había contado con encontrarse algo así; los Eldars de Ulthwé, aunque en menor número en comparación con sus propias 
tropas, parecían hacer acto de presencia prácticamente siempre que Abaddon decidía llevar a cabo un ataque. Sentía un 
enorme desprecio hacia Eldrad Ulthran, la larva que dirigía a aquellos insectos escurridizos vestidos de negro por el va- 
lle; lo despreciaba con una pasión tan grande que le ardía en el cuerpo y casi no le dejaba concentrarse. Ansiaba cerrar 
la Garra de Horus alrededor del cuello del anciano psíquico para sentir el chasquido que produciría su columna verte- 
bral al romperse y observar con deleite cómo la carne podrida se le desprendía lentamente del cuerpo bajo su caricia 
infernal. Su boca desprovista de labios y repleta de colmillos se abrió ligeramente al imaginarse el blasfemo festín que 
haría con los huesos sangrientos de los Eldars cuando los hubiera descuartizado a todos. 


El tamaño de las tropas enemigas era realmente reducido. Cuatro escuadras pequeñas de Guardianes acababan de tomar 
posiciones alrededor de un coro de Videntes y Brujos que no paraban de canturrcar, inmersos cn la realización de algún 
insignificante ritual psíquico junto al portal de disformidad. Todos eran viejos y civiles. Solo los Eldars, con su 


cenario también tendría que ser uno 
realmente bueno. Al final, nos decan- 
tamos por el de Misión: Sabotaje, con 
ejércitos de 2.000 puntos. 


Para las misiones de este tipo hace 
falta pensar mucho en cuestión de tácti- 
cas y estrategia. El objetivo de la misión 
lo es todo y, si se te olvida eso, puedes 
acabar perdiendo la partida. Pueden 
plantearse problemas de tipo exclusi- 
vamente táctico, que son los que dan 
lugar a algunas de las partidas más en- 
tretenidas. Y, si añadimos dos de los 
personajes especiales más fuertes a 
una mezcla que ya contiene dos jugado- 
res muy hábiles, ya tenemos lista la 
receta para un gran informe de batalla. 


¿Podrán los Eldars frustrar los diabólicos 
planes de Abaddon? ¿Conseguirá Aba- 
ddon destruir el portal a la telaraña y así 
cumplir con sus temibles propósitos? 


Sigamos leyendo... 


arrogancia infinita, podrían atreverse a enfrentarse al poder del Caos contando con tan pocos efectivos. Pero Abaddon no 
tenía intención de utilizar el portal de disformidad para poder entrar en Ulthweé; ni siquiera el Saqueador podía enfren- 
tarse al poder de todo un mundo astronave sin ayuda. Había atraído a los líderes eldars hasta allí solo con dirigirse ha- 
cia el planeta y, una vez hubiera destruido su portal de disformidad, ya no habría escapatoria posible para ellos. Se de- 
dicaría a dar presa a los malditos Videntes en una gran cacería por todo su mundo verde y sus demonios los partirían a 
trozos uno por uno. Y, entonces y solo entonces, sus tropas atacarían el mundo astronave de Ulthwé propiamente dicho. 
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Vio que Eldrad abría una bolsita que llevaba y cchaba un puñado de runas delante de él. Estas se quedaron suspendidas 
en el aire delante de los psíquicos, moviéndose en círculos concéntricos como un sistema de estrellas en miniatura. 
Abaddon sintió cómo su armadura empezaba a retorcerse y a redoblarse, se ponía caliente e incómoda: estaban intentando 
localizarlo a través de sus sucios trucos mágicos. Torció la boca en lo que parecía la parodia de una sonrisa; ¿acaso pen- 
saban que los Dioses del Caos dejarían a su elegido tan desprotegido? Las runas que seguían bailando ante los psíquicos 
chisporrotearon y crepitaron alocadamente antes de caer bruscamente sobre la tierra verde. A su lado, el hechicero 
Zaraphiston emitió una risa ahogada que sonó igual que cl último aliento de un hombre que se estuviera asfixiando. 
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La espada demonio había empezado a silbar dentro de su puño recubierto por la cota de mallas. Unos zarcillos de puro 
odio serpenteaban a lo largo de su hoja y sus venas latían monótonamente. Abaddon acarició aquella maligna arma con 
su larga y garruda mano. 


“Pronto podrás probar bocado, vieja amiga”, dijo en un susurro mientras seguía mirando hacia el fondo del valle. “Muy 
pronto todos nosotros probaremos bocado”. 
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Phil: Durante la par- 
tida de prueba de es- 
te informe de batalla, 
me di cuenta de un 
aspecto de la natura- 
leza de este tipo de 
misiones. Da igual lo 
divertido que sea 

Phil Kelly destrozar el ejército 
enemigo a bombazos: lo único que im- 
porta para las condiciones de victoria es 
el objetivo. En estos casos, sacrificar el 
típico peón es totalmente válido, incluso 
si este solo sirve para detener el avance 
de las tropas enemigas y lograr que el 
rey sobreviva. 





Estas reflexiones desembocaron rápida- 
mente en la necesidad de pensar en los 
derroteros que podía tomar la partida, por 
lo que hice todo tipo de comparaciones 
para escoger bien a mi ejército. Los peo- 
nes del plan iban a ser los Guardianes, 
que iba a cogerme a carretadas. Una Es- 
cuadra de Guardianes de Asalto (espe- 
cialistas en combate cuerpo a cuerpo) y 
tres Escuadras de Guardianes (tiradores 
expertos) me proporcionarían un gran ba- 
se de tropas y, además, me aseguraría 
tener varias plataformas gravitatorias. 


La reina sería representada por los Es- 
pectros Aullantes de siempre, que podrí- 
an reducir el campo de batalla a cenizas 
montados en su vehículo preferido, el 
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Serpiente. Este tanque tan rápido ven- 
dría muy bien para cuando el ejército 
del Caos de Graham empezara a cerrar 
sus mandíbulas sobre el objetivo; así 
podría garantizar que los Espectros Au- 
llantes entraran en combate cuando 
más falta me hicieran. 


Los caballos tendrían que ser mi otra 
opción de tropas de elite: los Dragones 
Llameantes. Sus rifles ígneos son total- 
mente efectivos a corta distancia contra 
los Dreadnoughts del Caos y las arma- 
duras de los Exterminadores y, como 
disponen de la habilidad de Pies Lige- 
ros, pensé que podrían entrar en la 
refriega aunque llegaran un poco tarde. 


La torre sería mi fiel Señor Espectral. 
No se mueve muy rápido, pero con 

un poco de suerte en las tiradas de 
reservas podría hacer una entrada 
avasalladora y dejaría el frente de las 
tropas del Caos inmerso, para el resto 
de la partida, en un combate contra una 
miniatura increíblemente fuerte (yo me 
iba a reír mucho...). 


Los álfiles tomaron la forma de tres Bí- 
podes de Combate larguiruchos, de apa- 
riencia extraña y extremadamente 
peligrosos, equipados con lanzas 
brillantes y cañones estelares. El hecho 
de poder mover y disparar a la vez fue 
un argumento decisivo para escogerlos; 
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podían empezar a destruir al enemigo 
directamente tras posar sus zancos 
sobre el tablero de juego. 


Por último, y sin lugar a dudas, el rey 
sería Eldrad Ulthran, que posee un nivel 
de dominio psíquico que sobrepasa 
prácticamente a cualquier otro mortal 
del universo. Al estar apoyado por su 
Consejo de Videntes, el número de tira- 
das de salvación y tiradas para impac- 
tar que se pueden repetir (gracias a la 
Visión de Futuro y a la Guía, respecti- 
vamente) es realmente formidable. Es- 
tos tíos iban a llevar espadas y todo 
tipo de trucos psíquicos, ya que iban a 
formar mi última línea de defensa 
contra las tropas de asalto que Graham, 
sin duda, se disponía a lanzar en masa 
contra el objetivo. 


De esta forma, el plan consistía, básica- 
mente, en mantener el Consejo de 
Videntes alrededor del objetivo para dar 
muerte, a base de plasma pesado, a 
cualquiera que se acercara y, luego, 
improvisar cuando llegaran mis 
reservas. El detener el avance de las 
tropas de Graham el máximo tiempo 
posible sería de importancia vital, sobre 
todo si así conseguía evitar que 
Abaddon interviniera. Y, si me veía 
obligado a sacrificar alguna pieza, pues 
de acuerdo. Que vengan, que vengan... 


























LOS DEFENSORES DE ULTHWÉ DE ELDRAD 
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Cuartel General 

Eldrad Ulthran ......... orante nciocintiorcocommeteoriedd o... 246 puntos 
Pistola shuriken, Báculo de Ulthamar, runas de protección, runas de 
adivinación, yelmo cristalino, joya espiritual, armadura rúnica. 


Consejo de Videntes ........ ASIN HARO coa inicien 392 puntos 
3 Videntes con armas brujas, pistolas shuriken, runas de adivinación, 
yelmos cristalinos. Cada Vidente posee uno de los siguientes poderes: 
Visión del Futuro, Ataque Mental, Guía. 3 Brujos con armas brujas, 
pistolas shuriken. Cada Brujo posee uno de los siguientes poderes: 
Potenciación, Inspiración, Poder de Isha. 2 Brujos con armas de combate 
cuerpo a cuerpo, pistolas shuriken. Ambos Brujos poseen el poder Poder 
de Isha. 


Tropas de Elite 
Espectros Aullantes ....... SS A oca ... 189 puntos 
10 Espectros Aullantes, 1 Exarca con pistola shuriken, con ejecutora 

y con el poder Acróbata. 


SerplontO .....msmscoomcssoncsn A eoboronaiainopre sus.» 135 puntos 
Catapultas shuriken acopladas, cañones estelares acoplados, joya 
espiritual, turbinas vectoriales. 








Dragones Llameantes .....cmcooccccccoonocoronoos laa cs caia 134 puntos 
5 Dragones Llameantes, 1 Exarca con pica llameante, bombas de 
fusión y el poder Puño Ardiente. 





TROPAS EN RESERVA 
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Tropas de Línea 
Escuadra de Guardianes de Asalto ........ AR AN 108 puntos 
9 Guardianes (2 con rifles igneos) y 1 Brujo con Potenciación. 





Escuadra de Guardianes.............. ORAR 123 puntos 
7 Guardianes y 1 Brujo con Ocultación; plataforma gravitatoria con 
lanza brillante. 


Escuadra de Guardianes................. A o 123 puntos 
7 Guardianes y 1 Brujo con Ocultación; plataforma gravitatoria con 
cañón estelar. 


Escuadra de Guardianes Negros ................ coincidió 123 puntos 
7 Guardianes y 1 Brujo con Ocultación; plataforma gravitatoria con 
cañón estelar. 





Tropa de Apoyo Pesado 
Bípodes de Combate .......... SS O sescsccacorscocaneraracoso JOO PUNTOS 
3 Bípodes de Combate con cañones estelares y lanzas brillantes. 


Señor Espectral ................... FA A PP 120 puntos 
Cañón estelar, 2 puños de combate y dos lanzallamas acoplados. 


Total: 1.998 puntos 





IM. SR O AN A e A A A A A RA A MEANS A 





Graham: Como me he 
enfrentado al ejército 
de Phil un montón de 
veces, ya sé que tiene 
la mayor potencia de 
fuego de todos los 
que hay por aquí. Por 
un lado, los cañones 
estelares, que me 
ponen los pelos de punta, pueden 
barrer las escuadras de Marines 
Espaciales del Caos y, por el otro, la 
multitud de lanzas brillantes pueden ser 
la ruina de los vehículos grandes. Y, por 
supuesto, para alcanzar mi objetivo 
tendría que avanzar a través de toda su 
potencia de fuego. Por ello, decidí dejar 
de lado las miniaturas más caras en 
puntos como los Exterminadores y los 
Dreadnoughts y escoger un número 
razonable de tropas, así que me hice 
con un montón de Marines Espaciales 
del Caos “normales” y hasta con un en- 
jambre grande de Nurgletes. 





Graham Davey 


LA BANDA DE GUERRA DEL CAOS DE ABADDON 


Cuartel General 
Abaddon el Saqueador 


Garra de Horus, espada demonio Drach'nyen, 


También quería llegar al objetivo lo más 
rápido posible, por lo que, para acelerar 
mi avance, añadí un escuadrón de mo- 
tocicletas y dos Rhinos, ambos con des- 
cargadores de humo y blindaje adicional 
para mantenerlos en movimiento el má- 
ximo tiempo posible. También escogí a 
diez Portadores de Plaga y a un Porta- 
dor de Reliquia para invocarlos. Esto 
permite a los Portadores de Plaga llegar 
a asaltar a un enemigo que se encuen- 
tre hasta a 45 cm de distancia de la reli- 
quia después de haber sido invocados, 
lo que supone una sorpresa muy desa- 
gradable para tu oponente. Por primera 
vez en mi vida escogí un hechicero y 
me decidí a hacerlo porque las nuevas 
reglas de psíquicos del Caos que 
estábamos probando, me parecieron 
realmente atractivas. El poder que más 
me había llamado la atención era el de 
Mutación Masiva, que podía transformar 
una escuadra normal en una muchísimo 
más peligrosa justo cuando la necesita- 


240 puntos 


Transporte de Tropas Rhino del Caos 
Blindaje adicional, pala excavadora y descagadores de humo. 


Marines Espaciales del Caos 


ras. También escogí un poder psíquico 
menor de la Tabla dé Movimiento con la 
esperanza de obtener uno que acelerara 
mi avance (cuando jugamos esta bata- 
lla, estos poderes todavía estaban en la 
fase de prueba, pero dentro de poco los 
publicaremos en el Ordo Malleus Dixit). 


Elegí a los Marines Ruidosos para dispo- 
ner de un poco de potencia de disparo 
móvil y a unos Poseídos como mis tropas 
de asalto de elite. Y, por supuesto, al 
frente de todos ellos iba Abaddon. Su es- 
pada demonio puede acabar con absolu- 
tamente cualquier cosa, pero con solo un 
ataque debería llevarse a varias miniatu- 
ras enemigas para poder compensar su 
coste en puntos. También puede anular 
los efectos de los poderes psíquicos que 
sean dirigidos contra él y contra los que 
se encuentren a su alrededor, cosa que 
esperaba que fuera muy útil para contra- 
rrestar al Consejo de Videntes de Phil. 


¡Era la hora de lanzarse al ataque! 


63 puntos 


125 puntos 


8 Marines Espaciales Caos (1 con bolter pesado). 


armadura de exterminador del Caos, Marca del Caos Absoluto. 


Escolta 


Marines Espaciales del Caos 


80 puntos 


5 Marines Espaciales del Caos (1 con bolter pesado). 


10 Marines Espaciales del Caos Veteranos (1 con lanzallamas y 1 con 


cañón de fusión), 1 Paladín del Caos con la Marca del Caos Absoluto, 
pistola bolter y arma de energía; Portador de Reliquia. 


Zaraphiston, hechicero del Caos 


Pistola bolter, arma a una mano, Marca de Tzeentch, talismán de 
Tzeentch, pergaminos de hechicero, granadas de fragmentación, 
Mutación Masiva, 1 poder psíquico menor. 


Tropas de Elite 


9 Marines Espaciales del Caos Poseídos 


Transporte de Tropas Rhino del Caos 


Blindaje adicional y descargadores de humo. 


Tropas de Línea 
Marines Espaciales del Caos 


9 Marines Espaciales del Caos (1 con lanzallamas); 1 Paladín del Caos 


Nurgletes 


10 Nurgletes. 


Portadores de Plaga 
10 Portadores de Plaga. 


90 puntos 


150 puntos 


Tropas de Ataque Rápido 


Motoristas Marines Espaciales del Caos 


237 puntos 


5 Motoristas Marines Espaciales del Caos con dos bolters acoplados: 
1 Paladín del Caos con la Marca de Khorne, pinchos y arma de energía. 


Tropas de Apoyo Pesado 


Marines Ruidosos 
6 Marines Ruidosos. 


178 puntos 


con la Marca de Khorne, pistola bolter, arma de energía y pinchos. 


180 puntos 


Total: 1.996 puntos 
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' El escenario Misión: Sabotaje empieza 
' cuando el atacante intenta acercarse lo 
' máximo posible al objetivo, con mucho 
| sigilo para que los centinelas no lo de- 

' tecten y den la alarma. Los vehículos y 


las motos hacen demasiado ruido, así 
que los dejé en reserva. Mi primera de- 


| cisión fue pensar desde qué lado del ta- 
' blero iba a atacar. Uno de los extremos 


presentaba un acercamiento mejor y 


: contaba con la cobertura que me pro- 

: porcionaba el terreno. Sin embargo, Phil 
' había intentado ponerme las cosas difí- 
| ciles al colocar cinco centinelas en ese 


y eo» ” A So —«ú8 


TITANES! 


¡Los Marines Ruidosos atacan al desprevenido centinela! 


A E E E 2.17. 


lado y solo tres en el otro. Luego había 
desplegado sus escuadras suponiendo 
que yo le iba a atacar por el lado donde 
había tres centinelas. Tras considerar las 
ventajas y las desventajas, decidí hacer 
justamente eso; las tropas de Phil podían 
adaptarse fácilmente para defender cual- 
quier lado, por lo que pensé que lo más 
importante era estar lo más cerca posible 
del portal de disformidad objetivo. 


Antes de empezar a mover, tenía que tirar 
para determinar las habilidades de los 
Poseídos. Conseguí un Causa Miedo y 
dos Rapidez Demoníaca, cosa que me 
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fastidió un poco porque los resultados du- 
plicados se pierden y también porque el 
Rhino que les había comprado ya no les 
servía para hacerlos avanzar más rápido. 
Sin embargo, decidí seguir con mi plan 
original y dejarlos en la reserva, dado 
que, si se tienen demasiadas tropas, se 
hace realmente difícil no ser detectado 
por los centinelas. También tiré para de- 
terminar el poder psíquico menor de mo- 
vimiento. Este resultó ser Salto, que per- 
mite al hechicero realizar movimientos de 
30 cm como si tuviera capacidad de salto. 
Habría preferido el de Pies Ligeros, pero 
este también podría serme de mucha 
utilidad. 


Todas mis tropas de a pie avanzaron y 
luego tiramos para ver hacia dónde se 
movían los centinelas. Para cada miniatu- 
ra, el jugador que obtenga el mayor resul- 
tado es el que decide en qué dirección 
avanzan. En el primer turno conseguí ga- 
nar seis de las ocho tiradas, por lo que la 
mayoría de los Guardianes que estaban 
patrullando se alejaron de mis tropas. 


Tras el segundo turno, mis hombres se- 
guían sin haber sido descubiertos, pero 
había un centinela justo en medio del ca- 
mino por el flanco derecho. Si yo avan- 
zaba, daría la alarma. Decidí arriesgarme 
y asaltar al centinela. Si lo abatía, el ruido 
de la refriega todavía podía hacer saltar 
la alarma con una tirada de 4+, pero, 
aunque eso ocurriera, mi escuadra (los 
Marines Ruidosos) dispondría de un 
movimiento adicional por asaltar y con- 
solidar la posición. Despaché al centinela 
sin problemas, pero, ¡ay!, la conmoción 
del combate hizo sonar la alarma. ¡Está 
claro que los Marines Ruidosos son in- 
capaces de hacer nada silenciosamente! 


Había llegado la hora de dejar de 
arrastrarse por el suelo... 


TURNO 1 ELDARS 


Bueno, pues sonó la alarma y, por fin, se 
reveló el secreto. Tenía que hacer una 
buena serie de cambios de posición, pero 
antes debía efectuar todas las importan- 
tísimas tiradas de reservas. El +1 adicio- 
nal de Eldrad me permitía aumentar el 
resultado de la tirada de reservas, cosa 
que permitió que aparecieran los Bípodes 
de Combate. Los Espectros Aullantes 
también se habían puesto el despertador 
muy temprano y entraron por el extremo 
del tablero más alejado de las tropas del 
Caos. No obstante, esto no presentaba 
un problema muy grande, ya que el mo- 
vimiento de 60 cm del Serpiente implica- 
ba que estarían en posición mucho antes 
de que las tropas del Caos iniciaran su 
asalto. La tirada para determinar por qué 
lado del tablero entraban los Bípodes de 
Combate me salió muchísimo mejor, ya 
que pude situarlos cerca de los Marines 
Ruidosos y no muy lejos de unos peñas- 
cos que me proporcionarían cobertura y 
que también me servirían como colina en 
los turnos siguientes. 
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El Consejo de Videntes puso en 
marcha sus músculos cerebrales y así 
consiguió poder repetir cualquier tirada 
de salvación fallida durante el turno 
siguiente gracias a su poder Visión del 
Futuro y, a la vez, pudieron servir de 
Guía a los Guardianes que se encon- 
traban a su lado, con lo que les permi- 
tieron poder repetir las tiradas para im- 
pactar. Como Graham había utilizado 
muy inteligentemente el elemento sor- 
presa para mover la mayoría de sus 
tropas hasta una zona desierta detrás 
de un saliente rocoso, me vi obligado a 
avanzar con las plataformas gravitato- 
rias para poder tener un buen ángulo 
de disparo. Entre todos, consiguieron 
abatir a tres de los Marines Espaciales 
del Caos de la escuadra de Graham, 
que eran los únicos blancos que podía 
ver en el flanco izquierdo. Los Bípodes 
de Combate tuvieron incluso más suer- 
te y destruyeron a cuatro de los Mari- 
nes Ruidosos que dirigían el avance 
por el flanco de echo sumidos en una 
tormenta de plasma. 


Finalmente, hice una pequeña demos- 
tración del potencial del Consejo de Vi- 
dentes al utilizar el Poder de Isha sobre 
el poder Ataque Mental del Vidente (el 
Poder de Isha es un poder de los Bru- 
jos de Ulthwé que permite doblar el 
alcance de un poder de los Videntes si 
este consigue pasar con éxito un che- 
queo de liderazgo) y luego le freí el ce- 
rebro al Marine Espacial del Caos del 
flanco derecho que llevaba un bolter 
pesado. ¡En resumen, un comienzo 
bastante bueno! 


TURNO 1 CAOS 


La llegada de los Bíipodes de Combate 
por mi flanco derecho fue un golpe muy 
duro para mí. El terreno me había 
proporcionado dos rutas bastante 
seguras para aproximarme al objetivo 
fuera del alcance de los cañones de los 
Eldars. Pero ahora acababa de perder 
una de ellas, con lo que dejaba a tres de 
mis escuadras ante una potencia de fue- 
go abrumadora contra la que no podían 
hacer mucho. Por esta razón, las reser- 
vas que me llegaron evitaron la parte 
derecha. Mis motos salieron disparadas 
por el extremo izquierdo, manteniéndose 
cerca del terreno rocoso, y el primero de 
mis Rhinos, con su escuadra de Marines 
Espaciales del Caos y el hechicero, 
avanzó por el centro tras disparar sus 
descargadores de humo para (con un 
poco de suerte) evitar al máximo los dis- 
paros del enemigo. 


Los ejércitos del Caos generalmente 
tienen problemas para disparar a la vez 
que se mueven y, por ello, mi fase de 
disparo resultó ser muy limitada. Abad- 
don hizo caer a un Guardián, pero los 
dos Marines Ruidosos que quedaban 
en pie no consiguieron causar daños a 
los Bípodes de Combate y un mal che- 
queo por terreno difícil los dejó fuera 
de alcance de la escuadra de Guardia- 





' Los Bípodes de Combate de los Eldars 
nes Negros a la que pretendían asaltar. se preparan para destruir a los Marines Ruidosos que tienen a tiro. 
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TURNO 2 ELDARS 


Debido a la falta de potencia de fuego del 
ejército del Caos, yo sólo había perdido a 
un Guardián, pero las tropas del enemigo 
iban creciendo con una rapidez 
alarmante. Mis propias tiradas de 
reservas me proporcionaron la ayuda de 
las dos escuadras restantes, el Señor 
Espectral y los Dragones Llameantes, las 
cuales llegaron por el extremo más 
alejado del tablero. Todo parecía indicar 
que mi Señor Espectral iba a resultar tan 
útil como un asiento eyectable en un 
helicóptero, aunque todavía tenía 
esperanzas de poder utilizar los rápidos 
Dragones Llameantes. Como siempre, el 
Consejo de Videntes superó la tirada de 
Visión de Futuro (ya que las runas de 
adivinación permiten a los Videntes 
realizar sus chequeos psíquicos con 3D6 
y descartar el resultado más alto, con lo 
que resulta prácticamente imposible fallar 
el chequeo con un Liderazgo de 10) y, 
con el poder Guía, llevó a los Guardianes 
otra vez a la derecha. Decidí ponerme 
serio con los Guardianes Negros que 
estaban cerca de los Marines Ruidosos y 
los situé entre los árboles para poder ha- 
cer trizas a los Marines a base de dispa- 
ros con la catapulta shuriken. Por desgra- 
cia, no consiguieron absolutamente nada 
de nada y los dos impactos del cañón 
estelar ni siquiera lograron provocar un 
rasguño en las tropas de los seguidores 
de Slaanesh. 


El Rhino cargado de espantosos Marines 
Espaciales del Caos y su líder hechicero 
me estaba preocupando, así que opté 
por hacerlo saltar por los aires con los 
Bípodes de Combate y los disparos en 
masa procedentes de los cañones 
estelares de los Guardianes. Con todo, 
los dados no estuvieron de acuerdo con 
mi idea, ¡y ni mis lanzas brillantes 
lograron siquiera rozarlo! El Ataque 
Mental con el que instigué a los Marines 
Espaciales del Caos no consiguió 


¡DUELO DE TITANES! 


absolutamente nada. Eldrad convocó una 
Tormenta Ancestral, que gracias al Poder 
de Isha consiguió alcanzar a los 
Nurgletes que se arrastraban por entre 
los árboles del flanco izquierdo. Los 
levantó del suelo de un golpe con un 
maligno remolino y los acobardó, aunque 
no destruyó a ninguno. El Señor 
Espectral se encontraba fuera de 
alcance, los Guardianes fallaron su 
ataque con la lanza brillante y los dos 
cañones estelares acoplados del 
Serpiente, si bien impactaron a los 
Marines Espaciales del Caos dos veces 
por la parte posterior, no causaron 
ninguna herida. Yo ya me estaba 
desesperando; en todo un turno, mi 
impresionante tecnología armamentística 
solo había conseguido hacer cosquillas a 
los Marines Espaciales del Caos. 


Preso de la desesperación y al querer 
sacrificar un peón para eliminar la ame- 
naza que suponían los Marines Ruido- 
sos, cargué a través de los árboles con 
la escuadra de los Guardianes Negros. 
Y, a pesar de que la alta tecnología 
había fracasado en su intento de ani- 
quilar a los Marines Espaciales del Ca- 
os, los mamporros en la cabeza triun- 
faron; de algún modo, el asalto poco 
convincente de los Guardianes consi- 
guió dejar a los dos Marines Ruidosos 
fuera de juego, aunque el esfuerzo me 
costó un Guardián. Y, tras consolidar la 
posición de nuevo entre los árboles, 
finalicé mi turno. 


TURNO 2 CAOS 


No podía creer que la fase de disparo le 
hubiera salido tan mal a Phil en el turno 
anterior, pero así había sido y yo tenía 
la firme intención de aprovecharme al 
máximo de esta mala suerte. En mi 
flanco derecho, los Nurgletes estaban 
acobardados, pero la otra escuadra se- 
guía avanzando con la esperanza de 
poder llegar a distancia de asalto de los 
Guardianes Negros que acababan de 
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liquidar a mis Marines Ruidosos. Sin 
embargo, parecía que iba a quedarme 
corto en mi avance. Por la izquierda, 
mis tropas se acercaron al objetivo, 
pero se quedaron detrás de las rocas 
todo lo que pudieron. Mientras tanto, los 
Poseídos, que acababan de llegar, los 
cubrieron. Como estos últimos podían 
moverse igual de rápido que el Rhino, 
utilicé el vehículo para protegerlos de 
los disparos, mientras ellos seguían 
corriendo a su lado. Al frente de todos, 
se encontraban Abaddon y su escolta, 
que ahora ya estaba al alcance de 
varias armas pesadas de los Eldars y a 
distancia de asalto por parte de los 
Espectros Aullantes dentro del 
Serpiente de Phil. Empecé a 
preocuparme por el hecho de que la 
escuadra, por no mencionar al mismo 
Abaddon, podría ser totalmente barrida 
del mapa en el próximo turno; y, 
además, si mi Portador de Reliquia era 
liquidado, todos mis Portadores de 
Plaga también se perderían. Por lo 
tanto, decidí invocar a los Demonios, 
































aunque no se encontraban a distancia 
de carga, y así formar una barrera de 
hostigadores delante de los Marines Es- 
paciales del Caos. Serían más difíciles 
de derribar con los cañones estelares y 
eran perfectos para enfrentarse a la 
carga de los Espectros Aullantes. 


Por el centro, mi hechicero salió del 
Rhino y utilizó su poder de Salto para 
unirse a las tropas que avanzaban por la 
izquierda. Entonces, el Rhino aceleró 
hacia delante y descargó a la escuadra 
lista para asaltar al Consejo de Videntes. 
El reglamento lo permite porque ninguna 
de las miniaturas había realizado más de 
un movimiento normal, por sí solos o 
dentro del transporte (nótese que el 
hechicero no podía haberse quedado 
solo en el Rhino porque el transporte 
pertenece a la escuadra). Preferí separar 
al hechicero de la escuadra porque, sin 
el apoyo de otros asaltos, no esperaba 
que esta durara mucho. A pesar de todo, 
seguía pensando que valía la pena ha- 
cerla entrar en combate para anular to- 
dos los poderes psíquicos que Eldrad y 


el Consejo de Videntes estaban utilizan- 
do contra mí, puesto que no podía permi- 
tirme el lujo de dejar que otra unidad se 
acobardara. 


Mi fase de disparo fue un poco más pro- 
ductiva en este turno. Por la derecha, 
mis Marines Espaciales del Caos dispa- 
raron contra dos Guardianes Negros, 
que fallaron rápidamente su chequeo de 
desmoralización y, dado que en esta 
misión las unidades se retiran hacia el 
borde del tablero más cercano, se mo- 
vieron directamente hasta el alcance de 
mis asaltos, ¡toma ya! Cuando se asalta 
a tropas que están huyendo, tienen que 
hacer una tirada de dados para deter- 
minar si pueden reagruparse o son des- 
truidas. Phil pasó la tirada con éxito, pe- 
ro ninguno de los dos bandos logró cau- 
sar heridas y el combate continuó. ¡Por 
lo menos, mis Marines estaban a salvo 
de una muerte segura a manos de los 
Bípodes de Combate! 


Por la izquierda, Abaddon, las motos y el 
bolter pesado que me quedaba dispara- 


taos a nuestra cólera! Los Marines Espaciales del Caos cargan salvajemente contra el Consejo de Videntes. 
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ron contra la escuadra de Guardianes 
que se encontraba delante de ellos con 
la esperanza de eliminar la amenaza que 
suponían sus lanzas brillantes. Sin em- 
bargo, unas tiradas pésimas y el poder 
de Ocultación del Brujo consiguieron sal- 
var atodos los Guardianes menos a uno. 


En el centro, un lanzallamas y ocho pis- 
tolas bolter abrieron fuego contra el 
Consejo de Videntes. Tal y como espe- 
raba, sus tiradas de salvación invulnera- 
bles, con las tiradas repetidas gracias al 
poder Visión de Futuro, les evitaron la 
mayoría del daño, si bien el lanzallamas 
llegó a causar una herida a un Vidente 
y le prendió fuego a un Brujo. Las arma- 
duras rúnicas de los Eldars resultaron 
ser aún más impenetrables en combate, 
ya que ninguno de mis ataques llegó a 
atravesarlas. A cambio, un Vidente aba- 
tió a uno de mis Marines del Caos, con 
lo que ganó su bando el combate. Por 
suerte, logré pasar el chequeo de des- 
moralización, con lo que mantuve al 
Consejo de Videntes trabado en 
combate durante el turno siguiente. 
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TURNO 3 ELDARS 


Las tropas de Graham se acercaban 
muy rápidamente. “Lo primero es lo pri- 
mero”, pensé y lancé el Visión de 
Futuro sobre el Consejo de Videntes y 
el Poder de Isha para poder guiar a los 
Bípodes de Combate. La escuadra de 
asalto giró por entre los árboles al pie 
del portal de disformidad, dispuesta a 
contraatacar a las tropas del Caos que 
durante el turno anterior habían 
asaltado al Consejo de Videntes. 


La mayor parte de las tropas de Gra- 
ham, muy bien situadas a lo largo del 
peñasco para que no les pudiera dispa- 
rar, se habían metido en un embotella- 
miento sin darse cuenta. Y entonces me 
percaté de una cosa: si estaban en un 
embotellamiento, ¿por qué no le ponía 
el tapón a la botella? Tenía la herrami- 
enta adecuada para aquella función, así 
que desplacé al Serpiente hasta el hue- 
co que quedaba entre el peñasco y los 
árboles, con lo que bloqueé el paso por 
completo. Para que las tropas de Gra- 
ham avanzaran tendrían que atravesar 
el terreno difícil a un lado u otro del tan- 
que, lo que hacía que el ataque pasara 
a ser gradual. La otra cara del plan era 
sencilla: descargar a los Espectros Au- 
llantes, ir con Pies Ligeros hasta el por- 
tal de disformidad y asaltar a los Mari- 
nes Espaciales del Caos en el centro 
del tablero de juego. 


Durante la fase de disparo, las platafor- 
mas gravitatorias dispararon al azar 
contra el Rhino y, aunque la lanza bri- 
llante y los rifles ígneos de la escuadra 
de asalto no llegaron a penetrar el blin- 
daje, el cañón estelar logró acobardar a 
la tripulación. El Serpiente fue un poco 
más útil al desintegrar a un Portador de 
Plaga con su cañón estelar. Por otra 
parte, los Videntes no pudieron sumar 
bajas a la carnicería con el Ataque 
Mental y la Tormenta Ancestral porque 
estaban inmersos en el combate cuerpo 
a cuerpo. Por el flanco derecho, los 
Bípodes de Combate guiados arrasaron 
la asquerosa capa de Nurgletes, ya que 
destruyeron cinco bases y obligaron a 
los demás a salir pitando del tablero 
presos del pánico. 


Con la intención de barrer por completo 
este lado, cargué con otra escuadra de 
Guardianes contra la batalla que tenía 
lugar en el flanco derecho. Por desgra- 
cia, quedaron muy lejos de repetir la 
actuación del turno anterior y, cuando fi- 
nalmente tiramos por ¡la moral sigue al- 
ta!, fue aún peor. La escuadra original 
de Guardianes Negros decidió que ya 
había tenido suficiente y huyó del table- 
ro de juego. 


La lucha por el portal de disformidad 
tenía mejor pinta, ¡pero no era de 
extrañar teniendo en cuenta la cantidad 
de Eldars que había allí! Tanto la 
escuadra de Guardianes de Asalto 
como los Espectros Aullantes se 
lanzaron a la carga y, lógicamente, los 
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Los Espectros Aullantes y la Escuadra de Guardianes de Asalto acuden en ayuda del Consejo de Videntes. 


Espectros Aullantes golpearon primero 
gracias a sus Máscaras Espectro. El 
Exarca, tras dar un salto mortal por 
encima del enemigo con su habilidad 
de acróbata, aterrizó ágilmente al lado 
del Paladín del Caos y lo partió en dos 
a él y a otro Marine Espacial del Caos 
con su ejecutora. Y eso fue todo por 
parte de los Espectros, que no 
consiguieron causar heridas a los Ma- 
rines Espaciales del Caos. Eldrad sumó 
otro Marine a las bajas, mientras que 
las armas brujas del Consejo de 
Videntes abatieron nada menos que a 
cuatro más. La Escuadra de 
Guardianes de Asalto terminó el trabajo 
al liquidar al último de los enemigos 
que quedaban. Consolidé mi posición 
alejado del embotellamiento, muy 
contento con los resultados del turno. 


TURNO 3 CAOS 


Phil se había cargado a mis Nurgletes y 
a los Marines Espaciales del Caos que 
habían atacado al Consejo de Videntes, 
pero por la derecha mi pequeña escua- 
dra estaba luchando contra la segunda 
escuadra de Guardianes y mi ataque 
principal todavía estaba por llegar. Me 
pasé este turno resituando mis unidades 
para cargar en el turno siguiente. El Ser- 
piente me bloqueaba el camino, ¡pero 
yo tenía un plan para quitarlo de en me- 
dio! Todos los Portadores de Plaga, las 
motos y los Poseídos se desplazaron 
hasta detrás de las rocas. Dependiendo 
de los siguientes movimientos de Phil, 
supuse que por lo menos dos de estas 
unidades entrarían en combate en el 
turno siguiente. 


Por el flanco derecho, el resto de los Ma- 
rines Espaciales del Caos que quedaban 
cortaron por la mitad a otro Guardián, 
pero la lucha siguió adelante. Mientras 
tanto, Abaddon y su escolta avanzaron 
hasta llegar junto al tanque gravitatorio 
de los Eldars. El rifle de fusión de la es- 
cuadra disparó y penetró el blindaje con 
facilidad, con lo que destruyó los dos ca- 
ñones estelares acoplados; genial, pero 
no era el resultado que había esperado. 
Después le tocó el turno a Abaddon. Con 
su poderosa espada demonio podría 
atravesar el blindaje del tanque automáti- 
camente con solo impactar. Sin embargo, 
para impactar a un vehículo gravitatorio 
tan rápido en combate cuerpo a cuerpo 
se necesitan seises y el Señor del Caos 
perdió su oportunidad. 
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TURNO 4 ELDARS 
Estaba contento de que el Serpiente aún 
siguiera funcionando y, dado que ya es- 
taba a punto de ser destruido, opté por 
caer en la tentación y probar algo que se 
sale un poco de lo acostumbrado. Los 
Videntes lanzaron de nuevo Visión de 
Futuro y Guía, pero me reservé los fue- 
gos artificiales psíquicos de Eldrad para 
la fase de disparo, puesto que los Mari- 
nes Espaciales del Caos ya se encontra- 
ban del todo dentro de mi línea de visión. 
Contando con eso, el Serpiente pisó a 
fondo para alcanzar los 60 cm y pasó a 
ras de suelo, con lo que obligó a las uni- 
dades que se encontraban haciendo cola 
delante de él a realizar chequeos de lide- 
razgo o a batirse en ¡Retirada! (según la 
regla de brutalidad acorazada). Contra 
todo pronóstico, tanto los Portadores de 
Plaga como las Motos del Caos fallaron 
sus chequeos y se retiraron desorganiza- 
damente; un resultado perfecto, teniendo 
en cuenta que formaban la primera línea 
de ataque del asalto de Graham. Mi son- 
risa maníaca se ensanchó aún más al 
ver que las motos huían a través de los 
árboles y que dos de ellas fallaban sus 
chequeos por terreno difícil y eran des- 
truidas, mientras que el Serpiente daba 
media vuelta para volver a tener de cara 
a las tropas del Caos. 


Ahora disponía de un amplio ángulo de 
tiro y empecé a aprovecharlo al máximo. 
Los rifles ígneos de la Escuadra de Guar- 
dianes de Asalto consiguieron finalmente 
afectar al Rhino y lo inmovilizaron. El Se- 
ñor Espectral por fin se hizo notar al de- 
rribar a dos de los Poseídos con su ca- 
ñón estelar. Sin embargo, los Bipodes de 
Combate guiados sobrepasaron los mé- 
ritos de todos sus compañeros al abatir 
nada menos que a seis miembros de la 
escolta de Abaddon y herir al mismísimo 
Saqueador. 


Eldrad y el Consejo de Videntes tuvie- 
ron, por fin, la oportunidad de emplear 
todo el potencial de su poder mental y 
uno de los Videntes liquidó a otro com- 
ponente más de la mermada escolta 
del Saqueador. Eldrad atacó directa- 
mente a la yugular al intentar destruir 
mentalmente al Señor de la Guerra del 
Caos, pero su Ataque Mental fue repe- 
lido por la armadura de exterminador 
del Caos de Abaddon (tirada de salva- 
ción invulnerable de 4+ contra poderes 
psíquicos). Para seguir presionándole 
aún más, lancé la Tormenta Ancestral 
para dejar a Abaddon acobardado. Pe- 
ro los Poderes del Caos lo protegieron. 
Llevé al límite la capacidad de Eldrad y 
utilicé el Báculo de Ulthamar para vol- 
ver a lanzar la Tormenta Ancestral; si 
lograba acobardar a aquella unidad, la 
partida estaría ganada. Pero, por terce- 
ra vez consecutiva, Abaddon se libró 
del asalto mental del psíquico eldar 
más poderoso de la galaxia. La frustra- 
ción me hizo murmurar algo por lo bajo 
y luego pasé a la fase de asalto. Los 


¡BRUTALIDAD ACORAZADA! Los Portadores de Plaga Espectros Aullantes cargaron contra los 


y las Motos del Caos se ven obligados a apartarse del Serpiente que se aproxima. 


2 ET 
e 


86 ¡DUELO DE TITANES! 





Marines Espaciales del Caos que esta- 
ban trabados en combate contra mis 
Guardianes en el flanco izquierdo y es- 
ta vez lo hicieron un poco mejor, ya 
que abatieron a tres sin perder a ningu- 
no de los suyos. Los demás Marines 
huyeron y yo decidí consolidar mi posi- 
ción de nuevo hacia el objetivo. 


TURNO 4 CAOS 


¡INCREÍBLE! ¡Dos escuadras habían 
huido solo porque un tanque les había 
pasado volando por delante! Y, claro, 
tuvieron que ser las dos que estaban a 
distancia de carga. Por si fuera poco, la 
escolta de Abaddon había sido aniquila- 
da. El plan de ataque que yo había 
coordinado tan cuidadosamente había 
quedado hecho jirones y, hablando en 
plata, ¡yo estaba *+08%$! 


Entonces decidí desechar toda precau- 
ción y cargué hacia delante con todo lo 
que tenía. Tanto los Portadores de Pla- 
ga como las motos se reagruparon, si 
bien perdí una tercera motocicleta al in- 
tentar salir del terreno difícil al que ha- 
bían ido a parar al retirarse (¡Phil casi 
no podía ocultar su alegría por lo efec- 
tivo que había resultado ser su movi- 
miento de brutalidad acorazada!). 
Luego, mi escuadra de bolters pesados 
de la izquierda se situó de tal manera 
que pudiese disparar un poco contra el 
débil blindaje de la parte trasera del 
odioso Serpiente. Al frente del ataque 
se encontraban los Poseídos, de movi- 
mientos ágiles, y todo parecía indicar 
que incluso ellos se encontraban fuera 
de la distancia de asalto. Utilicé la 
habilidad de Salto del hechicero otra 
vez para abandonar la escolta de Aba- 
ddon y unirme a los Poseídos justo al 
frente de la escuadra, garantizando así 
que entrarían en combate. “¡Un movimi- 
ento bastante bonito!”, pensé. 


Abaddon y lo que quedaba de su 
escolta dispararon contra la escuadra 
de Guardianes que llevaban la lanza 
brillante y destruyeron a tres de ellos, 
con lo que los obligaron a salir 
corriendo hacia el borde del tablero. 
Los disparos de los Poseídos pasaron 
rozando el Consejo de Videntes sin 
causar ningún daño, mientras que 
ninguno de los dos Rhinos dio al 
blanco a pesar de estar equipados 
con dos bolters acoplados cada uno. 
Todos los Marines Espaciales del Caos 
que dispararon contra el Serpiente con- 
siguieron impactar, pero no sacaron 
ningún seis a la hora de atravesar el 
blindaje trasero. Luego pasaron a 
asaltar el tanque gravitatorio, pero 
esta vez no logré sacar los seises 
para impactar. Este tanque me estaba 
poniendo nervioso. 


El hechicero dirigió el asalto de los Po- 
seídos contra la Escuadra de Guardia- 
nes de Asalto, a la vez que les lanzaba 
el Mutación Masiva. Al contrario que su 
poder menor, este no requería pasar 

un chequeo psíquico porque llevaba la 


£ A A A E A A A A E A 





MEN h 
EPA LAS ES 


Marca de Tzeentch. La mutación 
proporcionó un ataque adicional a toda 
la escuadra, aunque solo el hechicero 
y un Poseído llegaron al contacto 
peana con peana para poder utilizarlo. 
A pesar de todo, entre los dos hicieron 
morder el polvo a cuatro Guardianes, 
sin sufrir ninguna baja a cambio y, 
como los Poseídos causan miedo, la 
Escuadra de Guardianes de Asalto 
salió corriendo automáticamente para 
acabar siendo cazada y descuartizada 
por los demonios que ocupaban los 
cuerpos huéspedes de los Marines. 


Tiramos los dados para ver si se aca- 
baba la partida, pero estos decretaron 
que debíamos continuar por lo menos 
un turno más. 


TURNO 5 ELDARS 


Bueno, pues él se había tragado el 
cebo y yo había sacrificado otro peón 
en forma de la Escuadra de Guardianes 
de Asalto para mantener alejados del 
objetivo a los Marines Espaciales del 
Caos. Los Poseídos ahora se en- 
contraban en medio de mis tropas; y 
estaba seguro de que entre los Bípodes 
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de Combate guiados, los Guardianes y 
los Espectros Aullantes se las 
arreglarían para liquidarlos. Hasta 
ahora, había jugado todo el rato sobre 
seguro, pero, tras verme obligado a 
lanzar el Visión del Futuro sobre mi 
Consejo de Videntes, decidí ir a por 
todas. Abaddon estaba bastante 
desprotegido y vi que ese era el mo- 
mento de destruirlo ya de una vez. El- 
drad dirigió el ataque; si conseguía 
dejar los restos de las tropas del Caos 
a más de 30 cm del objetivo, para 
cuando ellos llegaran hasta él, la par- 
tida seguramente ya habría terminado... 


Intenté repetir el mismo truco y el 
Serpiente volvió a pasar a ras de suelo a 
toda velocidad, pero las tropas de Gra- 
ham no volvieron a caer y las dos pa- 
saron sus chequeos de liderazgo. El Se- 
ñor Espectral avanzó tranquilamente 
otros 15 cm, dado que yo seguía empe- 
ñado en que algún día llegara a distancia 
de asalto. Los Dragones Llameantes se 
encontraban ahora en posición de des- 
truir por completo a la escolta de Abad- 
don con sus bombas de fusión, con las 
que acabaron por derribar a dos más de 
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sus componentes y dejaron al Saqueador 
y al Portador de Reliquia como los únicos 
supervivientes. Los Guardianes armados 
con la lanza brillante volvieron a fallar y, 
si bien el Señor Espectral causó daños 
en uno de los Ahinos, el blindaje adicio- 
nal de este hizo que la tripulación queda- 
ra acobardada en vez de aturdida. 


La potencia de fuego conjunta de los 
Guardianes, los Espectros Aullantes y los 
Bípodes de Combate derribó a cinco de 
los Poseídos, aunque para mi desgracia 
todavía quedaban cuatro en pie, más el 
maldito hechicero. Sin dejarse amedren- 
tar, los Espectros Aullantes se lanzaron al 
asalto y esta vez conseguí unas tiradas 
para herir decentes; los Espectros Aullan- 
tes estuvieron a la altura de su reputación 
y causaron nada menos que siete heridas 
con sus armas de energía. Lo mejor de 
todo fue ver el salto mortal que hizo el 
Exarca por encima de los Poseídos para 
luego cortarle el cuello al hechicero con 
su ejecutora (ya era hora, pues me había 
dado mucha guerra). 


El Consejo de Videntes, con las rodillas 
doloridas tras haber utilizado su habilidad 
de pies ligeros para situarse a distancia 
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de carga, se abalanzó contra Abaddon y 
su cómplice. Como el movimiento tan 
valeroso por parte de su frágil enemigo lo 
había cogido desprevenido, el Saqueador 
no alcanzó a Eldrad con la espada demo- 
nio Drach'nyen. Su Garra de Horus se 
cerró sobre uno de los Videntes que ya 
estaba herido y lo hirió dos veces, pero la 
brillante armadura de hueso espectral lo 
protegió del daño. En contrapartida, El- 
drad impactó e hirió a Abaddon dos ve- 
ces, pero la tirada de salvación invulnera- 
ble de la armadura de exterminador del 
Caos de 4+ lo protegió de una de las he- 
ridas, lo que le salvó de una derrota igno- 
miniosa. Los Videntes hicieron todo 
cuanto pudieron para derribar al malvado 
gigante, pero sus espadas brujas no 
bastaron para hacerle daño a Abaddon, 
dado que este no se vio afectado por 
ninguna de las tres heridas que le habían 
causado. Sin embargo, su Portador de 
Reliquia era menos resistente. Yo le ha- 
bía colocado cuatro Brujos a su alrede- 
dor, que infligieron al desgraciado Marine 
Espacial del Caos un total de siete heri- 
das poderosas (debido a los efectos de 
la Potenciación, los Brujos solo necesita- 
ban treses para impactar y las armas 
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brujas herían con 2+). Mientras las roda- 
jas de Portador de Reliquia iban cayendo 
al suelo, terminé el turno y crucé los de- 
dos: si la partida se terminaba pronto, yo 
ya había ganado... 


TURNO 5 CAOS 


Como me quedaban muy pocas miniatu- 
ras, decidí realizar una acción heroica. 
Mis últimas dos motos aceleraron hacia 
el objetivo, abatieron a uno de los Espec- 
tros Aullantes por el camino, pasaron a 
asaltar el portal de disftormidad y pusie- 
ron las cargas de demolición para des- 
truirlo. Tendrían que quedarse allí durante 
todo el turno siguiente de los Eldars para 
completar la misión, lo cual era mucho, 
teniendo en cuenta la cantidad de dispa- 
ros que les iban a caer encima. Mientras 
tanto, conseguí, finalmente, que los Por- 
tadores de Plaga entraran en combate. 
Estos cargaron para ayudar a Abaddon, 
pero la alta Resistencia de los Portadores 
no resultó un impedimento para las ar- 
mas brujas de los miembros del Consejo 
y los Eldars cortaron por la mitad a cinco 
de los demonios antes de que estos pu- 
dieran siquiera atacar. De hecho, el Con- 
sejo de Videntes era la peor unidad a la 
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que podían haberse enfrentado los Porta- 
dores de Plaga, ya que los Videntes tam- 
bién llevaban yelmos cristalinos que re- 
bajaban a la mitad la Habilidad de Armas 
de los demonios, así que no me extrañó 
que no pudieran causar ningún daño. Es- 
ta vez, la mortífera espada demonio de 
Abaddon golpeó a Eldrad, pero la tirada 
de salvación invulnerable de 3+ del 
legendario psíquico lo volvió a proteger. 
Los ataques de la cuchilla relámpago fue- 
ron dirigidos contra el Vidente herido y la 
Garra de Horus se hizo con otra víctima 
más. Pero Eldrad contraatacó con el Bá- 
culo de Ulthamar e hirió a Abaddon dos 
veces más y, como este solo disponía de 
la tirada de salvación invulnerable de 4+ 
para protegerse, perdió su última herida. 
Los Demonios, desprovistos de su líder, 
superaron el chequeo de desmoralizaci- 
ón, pero ya no quedaban apenas posi- 
bilidades de victoria. Cuando la tirada de 
duración variable de la batalla hizo termi- 
nar la partida, yo suspiré aliviado al 
ahorrarme tener que ver cómo los caño- 
nes de los Eldars reducían a polvo mis 
motocicletas. Mi misión había fracasado. 
Phil había logrado proteger el portal de 
disformidad. 





¡Duelo de titanes! Abaddon se encuentra trabado en combate con Eldrad y su Consejo de Videntes. 
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“¡Seguidme! ¡Por Ulthwé y por Khaine!”, gritó 
Eldrad. Una pequeña tormenta de rayos 

| actínicos relampagucó a su alrededor mientras 

| corría hacia delante. Justo detrás de él, el resto 
del Consejo de Videntes corrió hacia las filas 
del Caos con las armas brujas de resonancia 
psíquica brillando con fuerza en la penumbra. 


El gigantesco Abaddon cl Saqueador, embutido 
en ' su armadura de color cobre, empezó a 


A 


É rrer contra ellos enfrentarse a su Carga, «o 
e para 8 


con la cara rebosante de odio y de sed: de 
sangre. Eldrad, Quillindras y Lician se 
abalanzaron contra el Saqueador, mientr 
“Los brujos atacaron al único Legionario 
A h 
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Phil: ¡Perfecto! Todavía me siento ple- 
tórico después de una partida que aca- 
bó siendo todo un desafío táctico. Gra- 
ham vendió su alma al Caos ya hace 
muchos años y es un adversario real- 
mente difícil de ganar. Casi nunca co- 
mete errores y siempre resulta divertido 
Z conseguir sacar lo mejor de un adversa- 
rio que normalmente podría destrozar 
tus tropas tranquilamente. 


La táctica de la brutalidad acorazada con 
el Serpiente fue mejor de lo que podía 

| esperar, ya que bloqueé el frente del ata- 
| que del Caos con solo un movimiento 

| (bastante temerario, por cierto). A Gra- 

2 ham no le hizo mucha gracia y, ahora 

| que lo pienso, con razón. La brutalidad 
acorazada no se ha considerado nunca 
una de las tácticas más mortíferas. A de- 
cir verdad, si las unidades no hubieran 
estado en línea nunca se me hubiera 
ocurrido utilizarla, pero, como los caño- 
nes estelares habían sido destruidos y 
los Espectros Aullantes ya habían aban- 


1 Jl 


¡AA 


90 ¡DUELO DE TITANES! 


A A A A A E A A AS 


que 


que quedaba. Abaddon lanzó una estocada 
repentina y la hoja de su espada demonio. 
Drach'nyen pasó a tan solo unos centímetros 
del cuello de Eldrad. Al mismo tiempo, 
“arremetió con la garra de Horus, un arma tan 
repleta de maldad que era temida cn todo. el 
sistema, y agarró al Vidente Quillindras por el 
pecho. El hueso espectral ardió con una inten- 
sidad cegadora cuando la armadura rúnica del 
vidente tuvo que resistir la fuerza brutal. de la 
presa de. Abaddon. Las armas brujas rebotaban 

is la antigua armadura de Abaddon 

7 torturando su estructura titánica con enormes 
Tayos | de energía psíquica, pero cl gigante 
seguía resistiendo. Trazando un círculo muy 


y el inmenso poder que almacenaba explotó en 
¿la región abdomi de Abaddon. Con la rapi- 
dez de un rayo, Idrad 1 apoyó todo su peso 


YA en el arma y 19. “hacer un corte a través 
del torso Aids salían zarcillos 
grietas que se abrían | 


de pura oscuridad 
en la armadura forjada por demonios. . 


Detrás de “ellos, un chillido horjále anunció la 
- muerte del Portador de Reliquia de Abaddon; 
una ceramita de más de mil años de antigúc- 
dad no había podido aguantar las cuchillas 
centellcantes. de los brujos de Eldrad. Al 
distraerse durante un segundo, Eldrad fue 
cogido por sorpresa y la garra de Horus lo 
golpeó contra el suelo. Unos demonios repul- 
sivos aparecieron de entre la neblina para asaltar 
a los brujos y unas garras leprosas se clavaron 
en los compañeros de Eldrad impidiendo que 
pudiesen acudir en auxilio de su líder caído. 


3 Abaddon apretó su puño g asrudb más fuerte 


hasta que el Vidente Quillindras fue cortado 
- por la mitad y reducido a una ruina de 


2 tocar el suclo manchado, de sangre. Eldrad 


donado el vehículo, no tenía nada que 
perder. De todas maneras, no todo fue 
potra, aunque no soy tan presuntuoso 
como para afirmar que lo tenía todo pla- 
neado de antemano. Simplemente, traté 
lo mejor que pude de cercar y amontonar 
las tropas de Graham y la verdad es que 
valió la pena. 


Me ayudó mucho el hecho de que los 
Bípodes de Combate aparecieran tan 
pronto; prácticamente no encontraron 
ninguna oposición por parte del arma- 
mento pesado del Caos, con lo que 
conseguí vía libre para que se pudieran 
lucir. ¡Y, Dios mío, qué efectividad! 
Sentados allí encima del peñasco 
dominaban todo el tablero y supieron 
aprovechar perfectamente la ventaja 
que suponía su situación privilegiada. 


El acobardar a todo aquel sinfín de Nur- 
gletes con la Tormenta Ancestral fue 
algo realmente muy positivo. Probable- 
mente, hubieran abrumado a los Bípo- 
des de Combate y, aunque solo hubie- 
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cerrado, Eldrad: blandió el Báculo de Ulthamar : 


entrañas sanguinolentas antes siquiera de llegar 


EVER AA ANPTEE DA EME DAA 


reprimió su furia rápidamente; el momento 


esperado estaba llegando y su concentración 
tenía que ser total. Mil veces mil hebras del 
destino acababan con la muerte de Eldrad y de 
sus compañeros en aquel momento y en aquel 
mismo lugar, con sus almas segadas por la es- 
pada demonio de Abaddon. El tiempo se 
enlenteció enormemente. La única. hebra que 


representaba el triunfo se encontraba a su'al- 


cance. Á su alrededor, la mortífera danza entre 
brujos y demonios pareció desaparecer en la 


lejanía. El gigante, de una maldad tan potente 


que la hierba se ennegrecía y se marchitaba a 
su paso, alzó su espada demonio legendaria y 
bramó una maligna maldición a la vez que le 
daba el golpe de gracia, 


En el último instante, el arma bruja de Lician 
apareció con un destello por la derecha y 
detuvo la abominable arma. El báculo de 
Eldrad se levantó y se apoyó en una roca que 
había en el suelo, con la punta justo debajo de 


la barbilla de Abaddon. La espada demonio 


emitió un sisco a un palmo del rostro de 


Eldrad y su sed insaciable del alma del vidente” 
atrajo a Abaddon hacia la punta de la lanza. 
Eldrad sintió que el futuro encajaba de repente 
en su sitio a la vez que la punta presionaba y 
agujercaba el cuello de Abaddon y vio per- 
fectamente cómo unas diminutas esferas de 
sangre negra y ardiente le salpicaban en la cara. 


Contra toda lógica, se encontró con la 
ardiente mirada de la bestía repleta de odio. 
En aquel instante, supo con una certeza total 
y horripilante que en aquel futuro, el más 
improbable de todos, las cruzadas del Saquea- 
dor empezarían de nuevo, más cruentas y más 
llenas de odio que nunca. La temperatura del 
aire se elevó extremadamente durante una 


fracción de segundo y el hedor del vacío 


inundó cl lugar. Abaddon se había ido. 


¡ME ENCANTA QUE LOS PLANES SALGAN BIEN! 


sen conseguido ensuciarles las patas 
larguiruchas, el combate que hubiera te- 
nido lugar me habría impedido utilizar mi 
fuente principal de potencia de fuego. 
Por suerte, mis cañones estelares fueron 
suficientemente potentes como para 
causar la muerte instantánea a aquella 
asquerosa plaga de seres diminutos, que 
salieron corriendo antes de que pudieran 
causar destrozos graves. 


Los Espectros Aullantes tuvieron una 
actuación regular, si bien el Exarca rea- 
lizó un trabajo excelente. Utilizar la habi- 
lidad de Acróbata para resituarlo al lado 
de cualquier arma de energía que repre- 
sente un peligro es un truco genial, con 
el que liquidó totalmente a todo lo que 
atacó. Si hubiera caído en la tentación 
de lanzar los Espectros Aullantes contra 
el frente de las tropas del Caos, habrían 
machacado a los Portadores de Plaga y 
luego se habrían merendado a Abaddon 
y a sus secuaces. No sirve de nada es- 
coger tropas de elite de asalto a menos 


que se metan en un buen par de refrie- 
gas, pero yo tuve la oportunidad de po- 
der decidir dónde luchar contra el ene- 
migo, de modo que los combates se de- 
sarrollaron tal y como yo quería. 


Graham jugó su acercamiento de forma 
muy inteligente y consiguió estar fuera de 
mi ángulo de tiro casi todo el rato. Si hu- 
biera sido un terreno más abierto, podría 
haber utilizado el Ataque Mental para de- 
jar fuera de combate al Portador de Re- 
liquia y así impedir que los Portadores de 
Plaga llegaran siquiera al campo de ba- 
talla. Pero, al concentrarse tanto en evitar 
los disparos al entrar, pude encargarme 
de su ejército elemento a elemento. 
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El Consejo de Videntes fue realmente la 
pieza clave de este ejército, ya que repe- 
lió una enorme cantidad de daño a lo 
largo de la partida y proporcionó una 
ayuda incomparable a las demás unida- 
des del ejército. El lanzar los Videntes 
contra Abaddon no fue un simple capri- 
cho del momento; cuando se utilizan per- 
sonajes especiales, enfrentarlos entre 
ellos forma parte del espíritu del juego, 
pero, aparte de eso, era de vital impor- 
tancia trabar en combate a Abaddon y a 
sus soldados inhumanos, ya que la 
partida podría haber seguido durante 
unos cuantos turnos más y, de todas las 
unidades de mi ejército, el Consejo de 
Videntes es la más dura de pelar. 


Además, Abaddon ya estaba en las últi- 
mas. Á pesar de que Eldrad solo dispone 
de un patético ataque, estaba práctica- 
mente seguro de que conseguiría herir y, 
mientras que Abaddon posee una tirada 
de salvación invulnerable muy decente 
de 4+, la capacidad de Eldrad de repetir 
la suya de 3+ también invulnerable lo su- 
peraba totalmente en cuanto a defensa. 


Por primera vez en mi vida, todo me sa- 
lió justo como yo lo había planeado. Fui 
capaz de encargarme de cada peligro 
uno por uno y lo mejor de todo es que 
Eldrad no solo impidió que Abaddon pu- 
siera sus garras repulsivas en el portal 
de disformidad, sino que, además, lo su- 
peró en combate cuerpo a cuerpo. 


11i*4$%é¿08., DERROTADO OTRA VEZ!!! 


Graham: Bueno, a pesar de haber su- 
frido una derrota bastante abrumadora, 
ha sido una partida muy entretenida. Mi- 
sión: Sabotaje es un escenario realmente 
divertido, pero hay que aceptar que la 
suerte juega un papel muy importante: en 
primer lugar, al decidir lo pronto que los 
centinelas te descubren y, en segundo 
lugar, al decidir por qué lado del tablero 
entran las reservas del defensor. Me 
hubiera ido muy bien disponer de un 
turno más antes de que sonara la alar- 
ma, aunque tenía que haber supuesto 
que los Marines Ruidosos no podrían 
despachar al centinela silenciosamente. 
Por lo que respecta a las reservas de 
Phil, supongo que debería estar agrade- 
cido por el hecho de que su Señor Es- 
pectral no apareciera por el flanco y car- 
gara directamente contra alguna de mis 
escuadras. Sin embargo, la llegada de 
los Bíipodes de Combate por el extremo 
opuesto influyó en gran medida en el 
desarrollo de la partida. Los elementos 
del terreno me ofrecían dos rutas para 
llegar al objetivo que podían resguardar- 
me de los disparos de los Eldars y aquel 
resultado me bloqueó completamente 
una de ellas, aparte de que sentenció a 
los Marines Ruidosos y a los Nurgletes, 
que se encontraban prácticamente a 
distancia de combate. Todo esto supuso 
que ninguna de mis reservas pudiera 
avanzar por ese lado y, como casi todo 
mi ejército intentó apretujarse hacia la 
izquierda, se produjo un embotellamiento. 


A pesar de todo esto, logré situarme de 
modo que varias de mis unidades de 
asalto pudieran cargar hacia delante en 
un ataque coordinado. Es decir, coordi- 
nado hasta que llegó el increíble movi- 
miento de brutalidad acorazada de Phil. 
Entonces, teniendo en cuenta el alto 
Liderazgo de las tropas del Caos, tiré 
los dados sin ningún tipo de miedo... Ya 
os podéis imaginar cómo me sentí cuan- 
do dos de las tres unidades fallaron el 
chequeo de desmoralización. Y, por su- 
puesto, tuvieron que ser las dos escua- 
dras del frente que iban a estar a distan- 
cia de carga en el próximo turno. Para 
más inri, las motocicletas, en el proceso 
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de retirarse hacia los árboles y salir lue- 
go de entre ellos, consiguieron sacar 
tres unos en solo ocho chequeos por te- 
rreno difícil. Con solo un descenso en 
picado, el Serpiente había desestabiliza- 
do mi ataque y había dejado mis escua- 
dras atacando una detrás de la otra en 
lugar de todas a la vez: ¡qué desastre! 


En realidad, durante toda la partida se 
observaron muchos movimientos estraté- 
gicos interesantes: el cómo Phil utilizó su 
Serpiente para bloquearme el camino ha- 
cia el objetivo y, por supuesto, su movi- 
miento de brutalidad acorazada; los dis- 
paros de los Marines Ruidosos que obli- 
garon a una Escuadra de Guardianes a 
batirse en ¡Retirada! en distancia de asal- 
to; y el Salto del hechicero Zaraphiston 
hasta el frente de la escuadra de los Po- 
seídos para asegurarse de que cargaran. 


Abaddon, debo admitirlo, no tuvo una in- 
tervención muy lucida. A pesar de haber 
marchado por la mitad del tablero, no 
consiguió entrar en ningún combate en 
el que pudiera desquitarse a gusto. In- 
tentó darle al Serpiente, pero como ne- 
cesitaba un seis, no es de extrañar que 
fallara. Por el contrario, sí que tuvo un 
gran duelo psíquico con el Consejo de 
Videntes y anuló tres de sus mortíferos 
poderes seguidos. Sin embargo, cuando 


por fin llegó a darse de piños con Eldrad, 
no pudo atravesar de ninguna manera 
aquella maldita armadura rúnica y, como 
ya no tenía guardaespaldas, acabó 
cayendo ante las armas brujas de los 
Eldars y solo pudo llevarse consigo a un 
Vidente. Phil lo hizo bien al escoger 
exactamente la unidad justa para en- 
frentarse a las habilidades de combate 
de Abaddon, que de otra manera habrí- 
an resultado impresionantes. 


Durante toda la partida, los disparos a lar- 
ga distancia de los Eldars y sus ataques 
psíquicos le permitieron a Phil poder en- 
cargarse de la unidad que representaba 
el mayor peligro, fuera cual fuera. Mis 
especialistas en combate cuerpo a cuer- 
po, por otra parte, solo podían afectar a 
las escuadras enemigas que estuvieran 
lo suficientemente cerca como para poder 
asaltarlas, algo que Phil controló con su- 
mo cuidado asegurándose de que mis 
ataques no afectaran a las unidades más 
resistentes o de que otras escuadras su- 
yas estuvieran en posición, listas para el 
contraataque. De modo que parece ser 
que el intelecto superior de Eldrad 

Ulthran ha prevalecido sobre el Caos y 
que los cobardes Eldars podrán huir a 
través de su portal de disftormidad hacia 
un refugio seguro (de momento. ..). 
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Brujos Eldar (1) 
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Eldrad Ulthran 14,00 € 





e 
Exarca de los Dragones 
Llameantes (1) 6,00 € 





El Codex Eldar es el primer paso 
para formar una hueste de guerra 
eldar. Contiene la lista de ejército 
completa, reglas especiales, inte- 
resantes personajes y montones 
de fotografías a todo color, por lo 
que es esencial para empezar a 
coleccionar esta antigua raza. 
Ahora, también dispones del Co- 
dex Mundos Astronave. 3 


Codex Eldars 8,99 € Dragones Llameantes (2) 7,00 € 
Codex Mundos Astronave 5,86 € 





Exploradores Eldar (3) 9,00 € 
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> Exarca de las Espectros Aullantes (2) 7,00 € 
¡ y Espectros Aullantes (1) 
ASE pu 6,00 € 
LA TT a Se A da e: ny , 
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Guardianes Eldar (16) 





Plataformas Gravitatorias Eldar (1) 12,00 € Guardianes Espectrales (1) 10,00 € 


Las miniaturas se suministran sin pintar. No se incluyen los estandartes a menos que se especifique lo contrario. Miniaturas mostradas al 60% de su tamaño real. 









Tejedora de Muerte 


Plataformas de Armas de Apoyo Eldar 14,00 € 
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: 4 P Bípode de Combate Eldar 19,00 € 


Exarca de los Escorpiones Asesinos 
Escorpiones Asesinos 


AN 


Escuadrón de Lanzas Brillantes 27,00 € Exarca de los Lanzas Brillantes 
12,00 € 










Vyper 19,00 € 
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Arañas de Exarca de las > 
Disformidad (1) Arañas de Distormidad | E 


6,00 € 7,00 € A 








Tanque Gravitatorio Falcón 





27,00 € Tanque Gravitatorio Cañón de Prisma  33,00€ 


Las miniaturas se suministran sin pintar. No se incluyen los estandartes a menos que se especifique lo contrario. Miniaturas mostradas al 60% de su tamaño real. 








Jefe Orco Jinete de Jabalí 10,00 € 


27,00 € 


Kaudillo Orco montado en Serpiente Alada 
Este libro incluye un extenso 
trasfondo, así como personajes 
especiales y objetos mágicos. 
Ejércitos Warhammer: Orcos y 
Goblins es el mejor punto de 
referencia para empezar a orga- 
nizar un ejército piel verde. 
Este volumen contiene toda la 
historia, hazañas y disputas que 
caracterizan a Orcos y Goblins. 


Ejércitos Warhammer: Orcos y 


Goblins 16,20 € 





Chamán Orco Salvaje Chamán Orco Chamanes Goblins 
7,00 € 7,00 € 7,00 € 





Héroe Orco Orco Zalvaje Jinete de Jabalí 
Zalvaje re cn jabali 7,00 € Grimgor Pielierro Jefe Orco Negro Wurrzag. Chamán Orco Salvaje 
0 € 10,00 € 12.00 € 





Orcos Jinetez de Jabalí (4) 27,00 € y Grupo de Mando (1) 7,00 € Karro de Jabalies Orco 16,50 € 


Las miniaturas se suministran sin pintar. No se incluyen los estandartes a menos que se especifique lo contrario. Miniaturas mostradas al 75% de su tamaño real. 





Orcos Zalvajes (3) 900€ y Grupo de Mando 10,00 € 






Gigante 33,00 € 


Regimiento de Guerreros Orcos con Grupo 


de Mando incluido 23,00 € 


Orcos Negroz 9.00 € 
y Grupo de Mando 9.00 € 


Orcos Akorazados de Ruglud (10) 39,00 € (2) 9,00 € 


Las miniaturas se suministran sin pintar. No se incluyen los estandartes a menos que se especifique lo contrario. Miniaturas mostradas al 75% de su tamaño real. 
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HOLA, soy Helveticus, 

¿Me podéis enviar una escua- 
dra de exterminadores a esta 
dirección» Sistema de Ultramar, 
Planeta Macragge. Mi número 
de cliente es... 
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En Venta Directa los clientes tienen un número personal por hacer sus pedidos, pero para asegurarnos 
de poder ofrecer el mejor servicio a nuestros clientes y defender sus derecho y su privacidad, 
a partir de este mes los Trolls pedirán a los clientes existentes el numero de cliente que podéis tener 
en la tarjeta que muchos de vosotros ya teneis y que también se indica en las facturas [en la parte 
superior derecha) o os preguntaran el numero de DNI antes de hacer un pedido. 


Si eres un cliente nuevo, asegúrate que el Troll te diga tu número de cliente. 
Si ya eres cliente de Venta Directa, pero no sabes tu número de cliente, llámanos y los Trolls te ayudarán. 





sa esta Hoja de Pedido para formalizar tu pedido / MABATSoN DAA ENS 
U de juegos Games Workshop y Miniaturas Citadel. GAMES WORKSHOP 
pedido, no olvides añadir los gastos de envío, que 
puedes consultar en el recuadro de más abajo. 


Una vez hayas calculado el importe total de tu 
DESCRIPCIÓN PRECIO UNIDADES | PRECIO TOTAL 


SAD ds AAA, AAA. AAA E AA A A a AAA A EEE AAA EEE? 


75,00 € 











Warhammer Batalla 
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LORA ARAAAIAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAIAIAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAIAAAAAAA AAA sr rro rr rr rr nr... ....e...e.rr.. nr. frrrr... o... .o..........r........r.... 


ERRE Ars sr rar rr rr rar rr rr rr rro rr rr nm... s..re.nnr.ssrldrr rr snnrrsorserrrnrrnrnra rre ...n.. ner... e... e... ... e... ..... * 


ERRE AAA Arras rss rr rr rar Mrs rr nr nessrrrsrrrrrra rr rnnrrrrsrrrrrrrrrradr rra nnm nr rossi. ..... a 


ERA rss rra rr rr rr rro Mr rr erro... rs rrrrrssrrradd rr nen... r.s.nr. nr... re... .... on... ne... ........s 


LARREA rss rss rss rs a Mr rr rr rr ren srrrrrrrrardh rr nen... er... norris serrrrrrrrr...........s 


ERRATA AAA AAA AAA AAA AAA AAA AAA rr sr rss rss rss raro r Mrs nr. rnsnrrrrrrrnna rr rre. er. er... r.nrrss rr ron .r.n... re e......o.... nr... r..... 
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ERA rra rar ro Mrs rr rr rr rr rrarrrnnna rr rre. rr... rrrrrrrrrlrr rr... . ore... ............r....... 


ERA rss rss rr rr rr rro Mr rrsrrrsrrrrrrrnrrrrnn.nn rr rnrsrrrnrrrsrsrsrrrrnrr rr ene... re. e. ...................... * 
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ENTREGA DE TU PEDIDO viernes. Si tienes algún problema con el pedido, no SU BTOTAL 
Si efectúas tu pedido antes de las 12 h del mediodía dudes en ponerte en contacto con nosotros para 
(sólo días laborables), un mensajero te lo entregará encontrar una solución lo más rápidamente posible... cccccacinanocccnccononononos 


en un período máximo de 72 h en Península y MUY IMPORTANTE: N art 
¿ No olvides indicar tu 
Baleares y de 96 h en Portugal. Canarias, Ceuta y número de teléfono en el pedido... Y, por favor, NO GASTOS 


Melilla se enviará por correo y el período máximo í DE 4 
de entrega será de 20 días. Los pedidos solicitados ENE DRERO ENTUS pEnnOS, o equi EN Vi dl 
después dle la hora indicada taria in dia ás al hacernos responsables del dinero enviado a través 

es e 9! del servicio de correos. 


has efectuado tu pedido contrarreembolso, deberás  ” AAA 

: El consumidor esta en $ Beno volver la mercancia en un per'- 
pagar su importe total en efectivo en el momento de sao de siete días a partir de la fecha de recepción. P FUE AL 
la entrega.Las entregas se llevan a cabo de lunes a 
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" Games Workshop se 


GASTOS DE ENVÍO reserva el derecho de 


Tiempo de entrega de los Por Transportista (MRW) Forma de pago rechazar hojas de 
pedidos desde salida de pedido de venta direc- 


Games Workshop: Hasta 25,00 € de 25,01 € a75,00€ | Superiores a 75,01 € ta procedentes de 
clientes con historial 
de impagos y/o de 
devoluciones. En 
estos casos Games 
Workshop lo cumuni- 
cará en el plazo mas 
breve posible a fin de 
el cliente pueda sumi- 
nistrarse directamente 
en tienda”. 


Contrarreembolso y 


Península o Baleares (72 h) 15,00 € 10,00 € 6,00 € Tarjeta de Crédito 





Portugal (96 h) 20,00 € | 15,00 € 10,00 € Solo Tarjeta de Crédito 


Solo Correo 


Andorra, Islas Canarias, 
Ceuta o Melilla (15 días) 


Resto del Mundo Llámanos y te informaremos 


15,00 € 10,00 € 6,00 € Solo Tarjeta de Crédito 


Solo Tarjeta de Crédito 


En cumplimiento con la ley orgánica 15/1999 de 13 de diciembre de protección de datos de carácter personal Games Workshop, S.L. te informa que los datos identificativos y personales que nos has proporcio- 
nado son confidenciales y pasarán a formar parte de los ficheros informáticos de los que es titular Games Workshop, S.L.. Nuestro objetivo a través de este fichero es agilizar nuestra gestión y servicio y poder 
proporcionarte la información que consideremos pueda ser de tu interés referente a Games Workshop, sus productos actuales, novedades futuras, promociones, concursos, etc. en el ámbito de los productos 

que proporcionamos a través de Games Workshop, S.L., y de sus empresas del grupo. Puedes acceder, rectificar y cancelar tus datos comunicándolo por carta certificada a Games Workshop, S.L. Ref. Datos C/ 
Motores, 300-304, 08908 Hospitalet de Llobregat (Barcelona). 
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LUNES a VIERNES de 9:00 a 21:00 AI ia iió EA CI lbn aoartarioesecrorarosercdrr its sn y 
horas, los SABADOS de 10:00 a 19:00 0 A AE O Número de cliente de VD: ...................................... Suscriptor [_] 8 233 57 
horas y los DOMINGOS de 16:00 a o O a ta A A AS BS) PE 
20:00 horas. O PPOblaCiÓN:........cacoorariossceneos CODIGO POSTAL esiconacaricnioncacion aioz iaa E 7S E 
a Ie MR TI rre mieetetar AS 
TE 907 | 3 | / 5h COMICO a fran oO da eS a lr ista VISA | ER 
FAX 902 13 10 57 1 Sistema de Pago: Contrarreembolso [| Targeta de crédito*[_| > a+ 
Nba A A: o a lid ir 33 
troll Ogames- workshop. ES 1 Tarjeta: E a Fecha de Caducidad: __/_ _ Si 
Venta Directa sólo cierra los días | 1 rima da Titutar $2 

25 de Diciembre y 1 y 6 de Enero. |! == 3 





¡ "Games Workshop declina la responsabilidad en caso de falta de crédito de las tarjetas en el momento de realizar 
el cobro. En estos casos el pedido se anulará sin modificación previa. 
Í 
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LA COMUNIDAD 
DAN ANAO 


¡EOS 287 "ene" 


CANARIAS 4,80 € 





ANACO 
ESTRATEGICAS EN LA TIERRA MEDIA 





La Comunidad rs nn 
del Anillo. 48,00€ | 


ecrea las batallas y aventuras de la 

Comunidad del Anillo con el juego 
de batallas “El Señor de los Anillos”, 
un juego de estrategia para dos o más 
Jugadores. En esta caja encontrarás el 
reglamento, dados y 48 miniaturas de 
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Este mes, continuamos la serie de 
iniciación al pintado de miniaturas de 
“El Señor de los Anillos”. En este 
artículo nos centramos en los 

Elfos Silvanos, los habitantes del 
bosque místico de Lothlorien. 


C oleccionar y pintar miniaturas puede 
ser uno de los aspectos más atractivos 
del hobby. Al principio puede que te 
parezca muy difícil, pero, con un poco de 


TALLER DE 


PINTURA 








Cómo pintar los Arqueros Elfos Silvanos 


El libro de reglas de “El Señor de 
los Anillos” no contiene única- 
mente las reglas para jugar. La 
segunda parte del libro está llena 


THE MINIATURES 
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de consejos sobre cómo pintar las 
miniaturas, dirigidos tanto a los 
veteranos como a los novatos del 
hobby. Especialmente interesante 
es la explicación de cómo preparar 
y aplicar la capa de imprimación a 
las miniaturas, algo que tendrás que 
hacer antes de empezar a pintar 
como aquí te explicamos. 
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paciencia y algunos buenos consejos, pron- 
to conseguirás tener unas tropas totalmente 
pintadas para llevarlas al campo de batalla. 


Lógicamente, no has de esperar conseguir 
ningún premio con las miniaturas que 
pintes; pero, si aprendes unas cuantas 
técnicas, con un poco de práctica pronto 
tendrás una miniatura acabada de la que te 
sentirás orgulloso. Incluso aquellos de 
vosotros que ya habéis pintado miniaturas 
anteriormente encontraréis consejos útiles 
en este artículo, 
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Consulta la White Dwarf n779 si 
quieres encontrar más consejos para 
pintores principiantes sobre cómo 
pintar Orcos de Moria, Hombres de 
Gondor y Elfos. 











En la página siguiente se explica paso a 
paso cómo pintar la miniatura de un Ar- 
quero Elfo Silvano. 
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Si quieres encontrar una buena guía sobre cómo preparar una mesa de pintura, 
cómo aplicar la capa de imprimación a tus miniaturas, cómo cuidar los pinceles, 
así como consejos de modelismo en general, consulta la sección “Las Miniaturas” 

















del reglamento. 














LAS NOVEDADES DE ESTE MES DE 
“EL SENOR DE LOS ANILLOS” SON: 


Emboscada en Amon Hen 33,00 € 


Miniaturas esculpidas por 

Brian Nelson, Michael Perry y Alan Perry 

La caja “Emboscada en Amon Hen” contiene: Aragorn, 
Boromir moribundo, Gimli, Legolas, Lurtz, Uruk-Hai con 
Merry, Uruk-Hai con Pippin y 3 Guerreros Uruk-Hai. 





Aragorn Legolas 


A O 





SEÑORRB ANILLOS 


LA COMUNIDAD DEL ANILLO 














Contenido 


Novedades 


Todas las novedades de este mes. 


Taller de Pintura 
Una guía para pintar Arqueros Elfos Silvanos dirigida a todos 
aquellos que están aprendiendo a pintar. 


Emboscada en Amon Hen 

Una variación del escenario que aparece en el libro de reglas, 
con una opción para cuatro jugadores. ¿Conseguirás impedir que 
los Uruk-Hai se lleven a los Hobbits?. 


La Disolución de la Comunidad 

Cómo construir un fabuloso tablero de juego ambientado en la 
colina de Amon Hen para jugar los escenarios que recrean esta 
trepidante escena final de la película. 


Clase Magistral de Pintura 
Cómo pintó el equipo de *Eavy Metal las miniaturas de los 
Reyes de los Hombres, los Espectros del Anillo y los Nazgúl. 


Boromir Lurtz 
moribundo 





Uruk-Hai Uruk-Hai 
con Merry con Pippin 


Guerreros Uruk-Hai 


Miniaturas disponibles en las tiendas Games Workshop, en el servicio de Venta Directa, 
en los puntos de venta independientes y en nuestra tienda online en www.games-workshop.es 





ARQUEROS 
ELFOS SILVANOS 


"y PASO 1 
Después de aplicar la 
capa de imprimación a la 
miniátura con Negro 
Caos y de haber utilizado 


Negro Caos diluido para 
repasar todos aquellos puntos en que el 
pulverizador no haya cubierto adecuada- 
mente la miniatura, se pintó la cara con 
Carne Enana. Es mejor intentar no salirse 
y así evitar pintar el pelo, pero, si te sales, 
no te preocupes porque más adelante 
podrás pintar encima del Negro Caos. 


PASO 2 

Ahora pasaremos a 
ocuparnos de la parte 
inferior de la túnica, que 
pintamos con Marrón 
Quemado. Una vez seca 


la pintura, limpia el pincel 
y coge con él un poco de Tinta Marrón. No 
tiene que ser mucha; si en la punta del 
pincel se forma una gota, es que has co- 
gido demasiada y tienes que eliminar un 
poco. Cuando la apliques a la miniatura, la 
tinta se depositará en las depresiones de la 
túnica y creará un efecto de sombreado. 

paleta un poquito de 


Verde Goblin con la punta 


del pincel. Después, también con la punta 
del pincel, añádele un poco de Negro Caos 
y mezcla bien los dos colores. 


PASO 4 

La camisa inferior 
se pintó con Gris 
Codex. 





PASO 3 


La camisa superior se 
pintó utilizando una 
mezcla de Verde Goblin y 
un poco de Negro Caos. 
Para mezclar, aplica a la 








PASO 5 


La armadura del pecho, el 
asta de las flechas, el 
carcaj y la 
vaina se 
pintaron 
con Marrón 
Bestial. 





PASO 6 


Las plumas de las flechas 
se pintaron con Blanco 
Cráneo. Ten cuidado de no 
pintar las puntas de las 
astas de las flechas que 
sobresalen por encima. 














PASO 7 


El cinto y las botas se 
pintaron con una 
mezcla de Gris Codex 
y Negro Caos, pero 
esta vez a partes 
iguales. Llegado este 
punto, es una buena 
idea repasar con Negro 
Caos todas las partes donde nos hayamos 
salido con la pintura. 





PASO 9 

El arco y la empuña- 
dura de la espada se 
pintaron con Carne 
Bronceada. 


PASO 10 


La armadura de los 
brazales y los adornos 
se pintaron con 
Metalizado Bolter, 
con cuidado de no 
pintar encima de las 
demás partes que ya 
estaban pintadas. 


PASO 1] 


El pelo se pintó con Marrón 
Vómito. 


PASO 12 


Los adornos del carcaj se 
pintaron con Oro Brillante. 
Es un poco complicado, ya 
que para aplicar la pintura 
deberás utilizar el pincel a lo 
largo en lugar de usar solo la 
punta. Si lo haces poco a poco y te asegu- 
ras de que no hay demasiada cantidad de 
pintura en el pincel, al final te quedará 
genial. Si te pasas con el pincel, puedes 
pintar encima con Marrón Bestial. 





PASO 13 PINTAR LA PEANA 

Es muy fácil dejar las peanas de las mi- 
niaturas sin pintar, pero una buena peana 
contribuirá mucho a que tus miniaturas 
destaquen. Y ya que has empleado tanto 
tiempo y esfuerzo en pintar las miniaturas, 
vale la pena pasarse un par de minutos 
más acabando las peanas. 


Primero de todo, tapa todos los huecos que 
queden de la ranura de la peana con un po- 
co de cinta adhesiva. Otra alternativa muy 

fácil es rellenar los huecos con “blutac”. 


PASO 8 

Los brazales y los 

guantes se 

pintaron con 
= Marrón Quemado. 








Un Elfo Silvano monta guardia 
a la entrada de Lothlorien. 


Pinta toda la peana con Marrón Bestial, 
con mucho cuidado de no manchar los 
pies de la miniatura. Cuando se haya 
secado la pintura, diluye un poco de cola 
blanca. Para conseguir la consistencia 
idónea, pon dos partes de cola blanca por 
una de agua, más o menos. Pinta con la 
cola blanca la superficie de la peana y 
quita toda la cola que manche la mintatura 
con un pincel mojado. 


A continuación, 
sumerge la peana 
en un poco de 
arena, haz caer 
toda la que sobre 
agitándola y luego deja que se seque. Des- 
pués, pinta la arena con Marrón Bestial. 
Cuando se haya secado la pintura, aplica a 
la arena Hueso Deslucido con un pincel 
seco. Lo mejor es utilizar un pincel viejo o 
uno especialmente diseñado para utilizar 
esta técnica porque, si no, las cerdas del 
pincel se estropearán muy rápidamente. 
Pon un poco de Hueso Deslucido en la 
punta del pincel. Después quita la mayoría 
de la pintura con un trozo de papel de co- 
cina o un trapo viejo. Mueve rápidamente 
el pincel por la arena arriba y abajo. La 
pintura se depositará en la superficie de la 
peana, mientras que las depresiones segui- 
rán quedando marrones. 





El Arquero Elfo Silvano terminado 





SÉNORAANILIOS ER 


LA COMUNIDAD DEL ANILLO 





La emboscada que los Uruk-Hai tienden EM BO D A EN 
a la Compañía del Anillo en Amon Hen 


es el climax final de la primera película 


de El Señor de los Anillos, La Comunidad del | 
Anillo. Es un final tan emocionante que 
nos hemos inventado un escenario nuevo 


en dos partes para que podáis jugarlo. 
Alessio Cavatore tiene el gran honor de 
presentarlo... 


Lurtz apunta a su próxima presa. 








Un escenario doble que recrea la escena final de la película 


DESCRIPCIÓN 


En este escenario doble se recrea el final de la 
Compañía del Anillo. Boromir intenta coger el 
Anillo de la mano de Frodo y el Portador del 
Anillo huye de la Compañía con Sam, su ami- 
go inseparable. Todos los demás miembros de 
la Compañía se separan para buscar a los 
Hobbits que faltan, cuando de repente son ata- 
cados por una gran cantidad de Uruk-Hai diri- 
gidos por el malvado Lurtz. El secuaz de Saru- 
man tiene Órdenes muy claras: capturar a los 
Hobbits y llevárselos a su amo. ¡No le importa 
nada más y nada se interpondrá en su camino! 


Este escenario es parecido al que aparece en el 
reglamento, pero con lógicas diferencias, dado 
que aquí disponíamos de mucho más espacio 
para recrear con detalle esta situación tan 
emocionante. El escenario está dividido en dos 
episodios interrelacionados, de manera que el 
resultado del primero influirá en las condicio- 
nes en las que se desarrollará el segundo. Los 
detalles de cómo funciona todo esto se expli- 
can en las páginas siguientes, ¡así que seguid 
leyendo y divertíos! 


PARTIDA A PUNTOS 


Este escenario no es el más adecuado para 
jugarlo a puntos, pero, si lo deseas, puedes 
jugar con dos bandos con el mismo valor en 
puntos. El Bando de la Luz está formado 
únicamente por Héroes. El Bando de la 
Oscuridad solo puede contar con un Héroe y 
únicamente una tercera parte del total de sus 
miniaturas puede ir armada con arcos. 


LA TROPA DE 
URUK-HAI DE LURTZ 


El Bando de la Oscuridad está formado por 
Lurtz, 24 Guerreros Uruk-Hai con escudos y 12 
Guerreros Uruk-Hai con arcos. El jugador que 
juega con el Bando de la Oscuridad deberá 
dividir su tropa en dos partes, tal y como se 
indica en cada escenario. Debido a esto, tendrá 
una cierta libertad a la hora de decidir cuántas y 
qué tipo de miniaturas asigna a cada episodio, lo 
que le ofrece un buen abanico de posibilidades. 


CONTENDIENTES 


El Bando de la Luz está formado por Aragorn, 
Legolas y Gimli. Todos llevan capas élficas. 


El Bando de la Oscuridad está formado por 18 
o más Guerreros Uruk-Hai (de los que por lo 
menos tres tienen que llevar arcos). 





ESCENARIO 1: ¡AL RESCATE DE LOS HOBBITS! 


DISPOSICIÓN DEL MAPA 


El escenario debe jugarse en un tablero de 
168 cm x 112 cm. El Sitial de la Vista se 
encuentra sobre una colina en el centro de 
la zona de despliegue del Bando de la Luz 
(consultad el mapa). Hay árboles y zonas 
de terreno rocoso dispersos por el resto del 
tablero. El río Anduin corre a lo largo del 
borde de uno de los lados más estrechos del 
tablero, cosa que lo hace impasable. 


POSICIONES INICIALES 


Aragorn es el que primero se despliega y 
hay que colocarlo sobre la colina de 
Amon Hen, hasta un máximo de 28 cm 
desde el extremo del tablero perteneciente 
al Bando de la Luz. Luego se despliegan 
seis Guerreros Uruk-Hai a 10 cm de 
distancia de Aragorn. Después se sitúa a 
Legolas y Gimli donde se desee, pero 
siempre a 20 cm de distancia de los Uruk- 
Hai y hasta un máximo de 28 cm desde el 
extremo del tablero que pertenece al 
Bando de la Luz. Por último, se despliega 
a los Uruk-Hai a un máximo de 28 cm del 
extremo del tablero perteneciente al 
Bando de la Oscuridad. 


OBJETIVOS 


Los Héroes de la Compañía deben 
moverse lo más rápido posible hasta 
abandonar el tablero de juego por el 
extremo perteneciente al jugador del 
Bando de la Oscuridad para poder 
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El Bando 





Una tropa de Uruk-Hai ataca a la Compañía. 


ayudar a los Hobbits en peligro. Los 
Uruk-Hai tienen que retrasarlos el 
máximo tiempo posible e infligirles todo 
el daño que puedan. Se debe dejar claro 
desde el principio que la tropa de Uruk- 
Hai no es suficiente para acabar con los 
Héroes, pero sí que es capaz de ganar el 
tiempo necesario para que Lurtz pueda 
capturar a los Hobbits y así hacer que los 
buenos se gasten unos cuantos puntos de 
Poder, con lo que serán más débiles en el 
episodio siguiente. 
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REGLAS ESPECIALES 


Este escenario doble es una carrera contra 
el tiempo. Apunta el número de turnos que 
han pasado en este episodio y en qué turno 
cada Héroe ha abandonado el tablero por 
el borde de las Fuerzas de la Oscuridad. 


CONTENDIENTES 


El Bando de la Luz está formado por 
Boromir, Merry y Pippin. Los Hobbits 
disponen de capas élficas. 





ed Extremo del tablero perteneciente al Bando de la Oscuridad 





ESCENARIO 2: ¡CAPTURAD A LOS MEDIANOS! 


El Bando de la Oscuridad está formado por 
Lurtz y 12 o más Guerreros Uruk-Hai de 
las fuerzas oscuras (de los que por lo menos 
tres deben estar armados con arcos). 


DISPOSICIÓN DEL MAPA 


El escenario debe jugarse sobre un tablero 
de 168 cm x 112 cm. Hay árboles y rocas 
dispersos por toda la superficie de juego. 
El río Anduin pasa por uno de los lados 
más largos del tablero, cosa que lo hace 
impasable (consultad el mapa). 


POSICIONES INICIALES 


Merry y Pippin se sitúan en cualquier 
punto del tablero a una distancia máxima 
de 35 cm del borde de entrada del Bando 
de la Oscuridad (consultad el mapa). 
Boromir se debe situar a una distancia 
máxima de 28 cm del borde de entrada del 
Bando de la Oscuridad (consultad el 
mapa). Lurtz y los Uruk-Hai no se desplie- 
gan aún, sino que pueden aparecer por 
cualquier punto del borde de entrada del 
Bando de la Oscuridad. El Bando Oscuro 
tendrá la iniciativa durante el primer turno 
de este escenario. Apunta el número de 
turnos que van pasando durante la partida. 
Los Héroes del Bando de la Luz que 
abandonaron el tablero en el escenario 1 
aparecerán en el tablero del escenario 2 en 
el turno inmediatamente siguiente al turno 
en que salieron del 1(por ejemplo, si 
Aragorn abandona el tablero en el turno 1] 


Borde de entrada del Bando de la Oscuridad 


del escenario 1, entrará en el tablero en el 
turno 12 del escenario 2). Estos Héroes 
aparecerán en el tablero por cualquier 
punto del borde de entrada del Bando 
Oscuro y se encontrarán exactamente en la 
misma condición en la que terminaron el 
escenario 1 en cuanto a heridas sufridas, 
puntos de Poder gastados, etc. 


OBJETIVOS 


Los Uruk-Hai deben capturar a los Hobbits 
y llevárselos fuera del tablero a través del 
mismo borde por el que entraron. El Bando 
de la Luz debe impedírselo. Si los dos 
Hobbits son llevados fuera del tablero por 
el borde de entrada del Bando de la 
Oscuridad, el Bando Oscuro habrá ganado. 


En caso de que se rapte a un Hobbit y al 
otro no, la partida contará como empate. Si 
se salva a los dos Hobbits, el Bando de la 

Luz habrá conseguido la victoria. 


REGLAS ESPECIALES 


El Bando de la Oscuridad tratará de 
capturar a los Hobbits en lugar de acabar 
con ellos. Los Hobbits solo pueden ser 
capturados en combate cuerpo a cuerpo, de 
modo que las miniaturas oscuras no pue- 
den disparar a los Hobbits. De manera 
excepcional, se les permite disparar a 
través de las miniaturas de los Hobbits (es 
decir, por encima de sus cabezas) si es que 
Boromir decide utilizarlos como escudos 
humanos ((uuu, fuera!). 
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Para capturar a un Hobbit, el combate se 
libra normalmente, con la particularidad 
de que, cuando se lucha para dejar 
inconsciente al contrincante en lugar de 
para matarlo, las miniaturas del Bando 
Oscuro cuentan como si estuvieran 
armadas solo con cuchillos. Cuando un 
Hobbit sufra su última Herida, el jugador 
del Bando Oscuro podrá dejar 
inconsciente a su oponente en lugar de 
liquidarlo. A la miniatura le quedará una 
Herida, pero no podrá hacer nada. La 
miniatura inconsciente se deja de lado 
sobre el tablero para representar este 
hecho. Una vez se haya quedado incons- 
ciente, la miniatura podrá ser transportada 
o bien por un enemigo, lo que reducirá el 
movimiento de este a la mitad, o bien por 
dos enemigos a la velocidad normal. Para 
recoger del suelo a una criatura incons- 
ciente, una o dos miniaturas oscuras 
tendrán que empezar su movimiento 
estando en contacto con ella y podrán 
moverse en ese mismo turno. Todos los 
Hobbits que sean llevados hasta el borde 
de entrada del Bando de la Oscuridad 
contarán como capturados. 


Una miniatura no puede hacer nada más 
mientras esté llevando a un enemigo 
inconsciente. Las miniaturas del Bando 
Oscuro no pueden tirar al suelo a los 
Hobbits que estén llevando, pero, si se ven 
obligados a luchar, tendrán que dejar caer 
su carga. 


28cm 











Aragorn, Gimli y Legolas llegan demasiado tarde para salvar a Boromir y a los Hobbits. 


Una miniatura inconsciente que no esté en 
contacto con un enemigo podrá volver en 
sí si una miniatura del Bando de la Luz se 
dedica a reanimarla, lo que podrá ocurrir 
siempre que esta quede en contacto peana 
con peana con la miniatura inconsciente al 
final de su movimiento. Dicha miniatura 
recobrará el conocimiento inmediatamente 
y podrá actuar en ese mismo turno, pero 
primero deberá ponerse en pie (lo que le 
supondrá la mitad del movimiento). Las 
miniaturas del Bando de la Luz no pueden 
disparar contra las miniaturas enemigas 
que estén transportando a los Hobbits 
inconscientes. 


En este escenario, si una miniatura del 
Bando de la Oscuridad se ve obligada a 
retirase y no hay miniaturas enemigas 
visibles, se desplazará en dirección al 
punto más cercano de su borde de entrada 
y no simplemente hacia el borde del ta- 
blero más cercano. Las mintaturas incons- 
cientes no cuentan a la hora de determinar 
la dirección de la retirada (¡a los guerreros 
Uruk-Hai no les asustan los Hobbits 
inconscientes!). 


Si las miniaturas del Bando Oscuro fallan 
el chequeo de valor mientras transportan 

a un Hobbit, se retirarán llevándose al 
Hobbit con ellas. Si son dos las miniaturas 
que están transportando al Hobbit, se 
deberá hacer un solo chequeo para ambas, 
en el que se deberá utilizar la mejor 
puntuación de Valor que tengan. 


IDEA ALTERNATIVA: 
PARTIDA DE CUATRO 


JUGADORES 


Otra manera muy buena de jugar este 
escenario es con dos jugadores del Bando 
de la Luz y dos del Bando de la Oscuridad. 
Los dos escenarios se juegan al mismo 
tiempo en dos tableros diferentes y todos 
los turnos se juegan a la vez en cada 



























tablero. Esto se puede conseguir muy 
fácilmente si el primer tablero en acabar 
un turno se espera a que el otro acabe y 
así sucesivamente para que los turnos 
vayan pasando al mismo tiempo en los dos 
escenarios. ¡Esto hace que la partida sea 
aún más divertida porque que así las mi- 
niaturas del escenario 2 no sabrán de ante- 
mano cuántos turnos les quedan antes de 
que aparezcan los Héroes del escenario 1! 





“=.. LA DISOLUCIÓN DE 
LA COMUNIDAD 


Cómo reconstruir la cima de Amon Hen 


Amon Hen es el escenario del dra- 
mático final de la película La Comunidad 
del Anillo, Una escena así se merece una 
atención especial y es por eso por lo 
que los amigos de White Dwarf EUA se 
han esmerado en la construcción de un 
tablero de juego fabuloso para recrear 
este final tan apasionante. 


poo miembros de la Compañía han 
abandonado ya el relativo sosiego de 
Lothlorien y viajan por el río para seguir 
con su misión. Se detienen en Amon Hen 
para decidir cuál será el próximo paso que 
darán, ajenos a la amenaza que está a 
punto de acosarlos. Una enorme horda de 
Orcos Uruk-Hai cae sobre ellos y, en la 
confusión del combate subsiguiente, la 
Compañía se dispersa. 


Al ser un lugar tan fascinante y también 
porque todos estábamos deseando tener 
otro maravilloso tablero sobre el que jugar, 
decidimos intentar construir una versión de 





Una de las características más impresio- 
nantes de este tablero es que, aparte de las 
rocas y de la superficie del río, no existe ni 
un centímetro cuadrado de terreno plano. 


El primer paso consistió en ir amontonan- 
do de forma descuidada pedazos de aislan- 
te de poliestireno a diferentes alturas de 
cada colina para luego pegar todos los 
pedazos con una termoencoladora y unos 
tornillos. Se realizaron una serie de cortes 
para redondear los extremos y se puso 
arena por encima de las capas para alisar 
las junturas. Se cubrió todo el tablero con 
un tapete de juego de césped electrostático 
que previamente habíamos mojado con 
agua (un poco como papel maché) para 
que fuera más fácil adaptarlo a las hendi- 
duras y los huecos sin que quedaran 
arrugas que arruinaran el aspecto liso de 
las colinas. 


LOS CONTO 








Amon Hen. El reto consistía en equilibrar 
el realismo y la fidelidad a la película, a la 
vez que teníamos que asegurarnos de que 
no se tuviera que jugar con un par de 
pinzas para poder mover las miniaturas por 
el tablero. Después de discutirlo mucho, 
conseguimos dar a luz un plano y construir 
un tablero realmente majo que conseguía 
añadir todavía más emoción a un escenario 
ya de por sí muy atractivo. 


En vez de explicaros paso por paso cómo 
construimos el tablero, pensamos que sería 
mejor mostrarlo como una serie de 
primeros planos de porciones del terreno. 


Exa 
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RNOS Y LOS PRECIPICIOS 


Por el camino intentaremos explicaros con 
más detalle las técnicas que utilizamos. 


Nota: todavía nd hemos hecho el Sitial de 
la Vista. La razón principal es que, cuando 
hicimos este tablero, todavía no habíamos 
visto la película completa y nos habían 
dicho que era un elemento con unos rasgos 
muy particulares. Hemos dejado una zona 
encima de la colina en la que lo pondre- 
mos cuando lo hagamos. Estad atentos a 
los próximos números de la White Dwarf 
si queréis ver cómo lo construimos. 





Aquí observamos el tablero en proceso de construcción, justo después de poner el tapete de césped 
electrstático. En esta foto se puede apreciar lo lisas que están las superficies, cosa que es 
fundamental para poder poner encima las miniaturas. 
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Se colocaron grupos de rocas estratégica- 
mente por todo el terreno (más adelante 
hablaremos en detalle de ellas) para 
cubrir las junturas del tapete, así como 
para romper con el verde uniforme de 

las colinas. 


La cima de Amon Hen queda cortada por 
un acantilado bastante abrupto y justo en 
la punta es donde se asienta el Sitial de la 
Vista. Fue muy importante poner bien las 
rocas de esta parte porque no queríamos 
que pareciera que se habían puesto de 
manera arbitraria unas encima de otras. 
Tras poner las rocas en su sitio y añadir 
los árboles, el acantilado empezó a tomar 
forma de verdad. 





No existen ningunas ruinas antiguas y 
cubiertas de musgo que no tengan unas 
cuantas rocas y piedrazas repartidas por los 
alrededores. Se nos ocurrieron unas cinco 
ideas y teorías diferentes de cómo deberían 
ser las rocas antes de pasar al método que 
describimos más adelante. Lo probamos 
todo, desde cortar rocas de espuma hasta 
romper ladrillos rojos en pedazos para 
conseguir el aspecto correcto. Al final, nos 
decidimos por rocas normales sacadas de 
jardines. Cortamos unos agujeros en la 
espuma, metimos las rocas directamente en 
la “tierra” y quedó un aspecto muy natural. 
Para asegurarnos de que teníamos suficien- 
tes rocas las cogimos a cubos. Las fuimos 





Amon Hen es una zona de vegetación 
densa, así que pusimos árboles junto con 
grupos de rocas y ruinas alrededor del 
Sitial de la Vista. 


Usamos una combinación de varios tipos 
de árboles, ya que la mayoría de bosques 
cuentan con una gran variedad de árboles 
diferentes. Algunos ya venían hechos, otros 
eran de plástico con liquen pegado encima 
para hacer de follaje y había otros que esta- 
ban hechos de estructuras de metal que se 
podían doblar para adoptar la forma de 
cualquier árbol. Mirad en vuestra tienda de 
modelismo más cercana (y en las tiendas 
de GW) para encontrar el tipo de árboles 
que prefiráis. 


El suelo de los bosques no está hecho por 
capas de césped liso y brillante, así que le 
añadimos un poco de material adicional 
para darle un aspecto más parecido al de la 
acumulación de hojas muertas, musgo y 


9 
PIEDRAS POR UN TUBO 


metiendo en grupos, roca a roca, por todo 
el tablero y también las utilizamos para 
hacer la zona del precipicio que se puede 
observar en la página anterior. 








otros restos que pueden encontrarse bajo 
las copas de los árboles. 











Arriba: se cortaron agujeros en la espuma para que 
parezca que las piedras forman parte del paisaje. 





Arriba: al añadir material adicional diverso 
alrededor de las tres bases se obtiene una 
apariencia más boscosa. 


Derecha: este árbol creció a partir de una 
simple estructura de metal. Con un poco de 
pintura y de cola, bicimos que nuestro bosque 
resultara mucbo más acogedor. 





Aragorn bace un gran papel contra los brutales Uruk-Hai, pero no consigue impedir que ataquen al resto de la Compañía. 
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Izquierda: los Uruk-Hai llegan a Amon Hen y se 
encuentran con que Aragorn les cierra el paso. 









Arriba: Lurtz, el capitán de los Uruk-Hai, da 
muerte a su presa. 





Este es el tablero terminado de 
Amon Hen en todo su esplendor. 
Jugar partidas sobre este tablero 
es un disfrute total. 





EL RÍO 


El objetivo del Bando de la Luz en este 
escenario es que todos sus miembros 
abandonen el tablero por el otro extremo. La 
misión del Bando de la Oscuridad es 
capturar a dos miembros cualesquiera del 
Bando de la Luz (o solo a Frodo, si se juega 
con la Compañía). El mapa del escenario nos 
muestra un río que recorre todo el extremo 
derecho del tablero y es tan importante para 
el escenario como para el aspecto final del 
tablero. Si el río no estuviera, Frodo, que se 








mueve lentamente (y que DEBE empezar en 
la cima de la colina más pequeña), tendría 
muy pocas posibilidades de huir del tablero. 
Sin embargo, incluso si los del Bando de la 
Luz llegan al río, existe la posibilidad de que 
los Uruk-Hai lleguen a saltar desde la orilla 
hasta el bote o incluso de que los atrapen en 
la ribera del río. Lo que demuestra lo 
importante que puede llegar a ser el río en 
este escenario. 


Si bien ya hemos hecho muchísimas zonas 
de agua, esta vez le prestamos una atención 
especial al detalle de la orilla del río, ya que 
iba a ser muy importante durante el 
transcurso de la partida. Aun cuando los 
Hobbits consigan llegar a las barcas, 
seguirán teniendo que avanzar río abajo. Hay 
algunas rocas donde se puede estar de pie, 
trozos de la orilla que se adentran en el río (y 
que son perfectos para que los Arqueros 
Uruk-Hai puedan disparar una o dos flechas 












a sus presas desde allí) y multitud de juncos. 
Hicimos las cañas a partir de las cerdas de 
un cepillo (véase arriba) que luego pasamos 
a pegar en pequeños haces directamente 
sobre el tablero. Durante una salida de pesca 
que hicimos hace poco nos dimos cuenta de 
que había que asegurarse de que tanto el 
color como las sombras del agua debían ser 
tan realistas como fuera posible. 














AL RÍO CON ELLAS 


La Compañía llega a Amon Hen por el río 
y, durante el desarrollo de la partida en 
este escenario, se puede usar el río como 
medio de huida en cuanto empiecen los 
problemas. Lógicamente, la Compañía no 
ha llegado hasta allí nadando, por lo 
que está claro que a este tablero le 
hace falta un poco de transporte acuá- 
tico (o hablando llanamente: barcas). 










Nosotros construimos estas dos 
embarcaciones a partir de madera de 
balsa, que es perfecta para transportar a 
la Compañía por la siguiente etapa de su 
importantísimo viaje; o no, dependiendo 


de los resultados de la partida. ¡Frodo y Sam se dirigen bacia las barcas con 


RECREAR AMON HEN 


los Uruk-Hai pisándoles los talones! 








Cuando todo estuvo perfectamente acabado, 
esta maqueta resultaba ideal para jugar la 
partida. La construimos lo mejor que pu- 
dimos con esa intención y nos aseguramos 
de que fuera atractiva a la vez que totalmen- 
te adecuada para jugar en ella. Obviamente, 
teníamos unas ganas locas de poner nuestros 
habitantes de la Tierra Media sobre el tablero 
para ver cómo resultaba el escenario. 


Al final resultó que el río, tal y como nos 
habíamos esperado, fue donde tuvo lugar la 
mayor parte de la acción. Una idea real- 
mente buena es la de poner a los Hobbits lo 
más cerca posible del río o del extremo 
superior del tablero (es de sentido común, 
dado que mueven 10 cm por turno, mientras 
que sus perseguidores mueven 14 cm). Los 
personajes más resistentes (básicamente 
todos menos los Hobbits) tienen más posibi- 
lidades de avanzar a golpes de espada a 
través de los Uruk-Hai y abrirse paso por la 
carnicería hasta el borde del extremo 
superior del tablero. Pero tened en cuenta 
que el Bando de la Luz solo conseguirá la 
victoria si TODOS sus miembros abandonan 
el tablero, por lo que no perdáis la cordura y 
os lancéis contra la marea de Orcos para 
luchar solo por luchar. ¡Salid del tablero! 





Arriba: los Uruk-Hai se abalanzan contra Boromir, Merry y Pippin. 


Por lo que respecta a las Fuerzas de la 
Oscuridad, rodear al enemigo parece ser la 
clave de todo. Utilizad vuestra superiori- 
dad numérica en beneficio propio. Incluso 
Aragorn (que llegó a liquidar hasta a 
treinta Orcos en partidas anteriores) tendrá 
pocas posibilidades de evitar ser capturado 
si se ve obligado a luchar contra Lurtz y 
cinco compañeros suyos de esos que no 
paran de gruñir. Capturar a Frodo es una 
manera rápida de ganar, pero lo mejor es 
no darle demasiada importancia a este 
asunto y, si ocurre, que ocurra. 


Esperamos haber conseguido inspiraros para 
que os pongáis manos a la obra y constru- 
yáis vuestra propia versión de Amon Hen 
(o, por lo menos, de un terreno que se le 


a MN, . A, A [ y 
msj A sí y 
Sa E 





PETT Et O AN FA » : 
SN La GEA A A EA ARA FE 
SS E A 2 os AA parezca). Pero id con cuidado porque hasta 
: ; ? los más nobles de espíritu han perecido en 
Boromir bace sonar su gran cuerno, flanqueado por Gimli y Legolas. su ansia por conseguir el Anillo, 


Al entrar en combate, Merry y Pippin buyen. 








SEÑORA ANILLOS SO AESE  i 


LA COMUNIDAD DEL ANILLO 








Este mes observaremos cómo el 
equipo de “Eavy Metal pintó las 
miniaturas de cada una de las formas 
de los Nazgúl, desde los Reyes de los 
Hombres hasta los Espectros del 
Anillo, que es como los ve Frodo 
cuando se pone el Anillo, pasando 
por los terroríficos Nazgúl de túnicas 
negras que persiguen a la Compañía. 


LOS REYES 
DE LOS HOMBRES 


A todos los reyes se les aplicó la capa de 
imprimación con el spray de Negro Caos. 


La piel de los Reyes de los Hombres se 
pintó en su totalidad con el mismo esque- 
ma cromático. Empezamos con una capa 
base de Marrón Bestial sobre la que luego 
aplicamos unas luces de Carne Enana. Más 
tarde, mezclamos Carne Élfica y Carne 
Enana a partes iguales para aplicar la si- 
guiente capa de luces y después un poco 
más de Carne Élfica a secas. 






Para pintar la túnica 
del primer rey, se 
utilizó una capa base 
mezcla de Azul Real 
y Negro Caos. Se 
usó Azul Real a se- 
cas para aplicar las 
primeras luces, lue- 
go se le añadió la 
misma cantidad de 
Azul Encantado y 
después se añadió 
Gris Lobos Espaciales para 
aplicar las luces finales. 





A la túnica de encima se le 
dio una capa base de 
Marrón Quemado y Negro 
Caos. Se le aplicaron las 
primeras luces con Marrón 
k Quemado, al que luego se 
le fue añadiendo Hueso 
Deslucido para realizar cada sucesiva capa 
de luces. Después se utilizó el Marrón 
Quemado a líneas muy finas por toda la 
parte posterior de la túnica para crear un 
efecto de textura que fuera homogéneo. 





Para pintar el pelo se utilizó una capa base 
de Marrón Bestial. Luego le añadimos a 
este color la misma can- 
tidad de Marrón Cuero 
para aplicar las primeras 
luces y, después, se añadió 
a esta mezcla Hueso Des- 
lucido para aplicar las si- 
guientes capas de luces. 








CLASE MAGISTRAL 
DE PINTURA 





La evolución de los Nazgúl 





La túnica del se- 
gundo rey se pintó 
con una capa base 
de Marrón Quema- 
do y Negro Caos. 
Después se le apli- 
caron las luces con 
Marrón Quemado 
a secas y acto se- 
guido se le aplicó 
un vitrificado de 
Tinta Marrón Avellana. 





La Carne 
Bronceada se 
utilizó como capa 
base para la vaina 
de la espada y a 
este color se le fue añadiendo un poco de 
Hueso Deslucido para aplicar las luces. 





> Al pelo se le dio una capa 
de Hueso Deslucido y las 
luces se le aplicaron con 
Blanco Cráneo. 








Se utilizó Verde Goblin como 
capa base para la túnica verde. 
Más tarde, este se mezcló con 
cada vez más Oro Brillante en 
cada sucesiva capa de luces. 
Por último, se añadió un poco 
de Plateado Mithril para 
aplicar unas luces muy sutiles. 





CÓMO PINTAR 


A todas las coronas de oro 

y a las joyas se les aplicó 
una capa base de Hojalata. Después se 
les aplicaron las luces con Oro Brillante 
y luego las segundas luces con Dorado 
Bruñido. Por último, a estas zonas se les 
aplicó un lavado de Tinta Marrón y 
Tinta Negra muy diluidas. 


CÓMO PINTAR LAS PEANAS 


Se pegó arena a la base con cola blanca 


y, cuando se hubo secado, se le aplicó 
un lavado de Tinta Marrón. Luego se 

le aplicó un pincel seco con una mezcla 
de Marrón Cuero y Gris Piedra y, por 
último, se le puso el césped electrostáti- 
co por encima. 














La capa del tercer 
rey se pintó con una 
mezcla a partes igua- 
les de Negro Caos y 
Verde Ángeles Oscu- 
ros. A dicha mezcla 
se le añadió más tar- 
de un poco de Hueso 
Deslucido para apli- 
carle dos capas de 
luces y luego se apli- 
có un lavado a partir de 
la mezcla diluida a par- 
tes iguales de Tinta Ne- 
gra y Verde. 


La parte interior de la capa 
se pintó con Negro Caos 
mezclado con un poco de 
Gris Codex. 


Luego se utilizó Gris 
Sombrío mezclado a partes 
iguales con Negro Caos para 
aplicar la capa base de la 
parte interior de la túnica. 
Para aplicarle las luces, se 
utilizó Gris Sombrío a secas 
y después se aplicó un 
lavado a toda la zona con 
Tinta Negra diluida. 


Para pintar el pelo del Rey 
se utilizó una capa base de 
Gris Codex mezclado con un 
poco de Marrón Quemado. 
Para aplicar la primera capa 
de luces se añadió a dicha 
mezcla la misma cantidad de 
Blanco Cráneo, cantidad que fue aumen- 
tando en cada capa de luces posterior. 


CÓMO PINTAR 
LA PLATA 


Para pintar la armadura, las 
armas y las joyas de plata de 
cada uno de los Reyes de los 
Hombres, primero se les 
aplicó una capa base de Me- 
talizado Bolter. Luego se 
hicieron las luces con Cota 
de Malla y, después, con 
Plateado Mithril. 





Para pintar la capa 
del cuarto rey, 
primero se le aplicó 
una mezcla a partes 
iguales de Negro 
Caos y de Marrón 
Quemado. Para 
aplicar las luces se 
añadió a la mezcla 
Marrón Quemado y 
al final se usó 
Marrón Quemado a 
secas. En cuanto al 
detalle en el borde de la 
capa y en el cinto, se 
pintó aplicando una capa 
base de Marrón Quema- 
do a la que se le fue aña- 

















diendo un poco más de 
Hueso Deslucido en cada 
capa de luces. 


El pelo del cuarto rey se 
pintó a partir de una mezcla a 
partes iguales de Gris Codex 
y Negro Caos. A esta mezcla 
se le añadió Gris Codex en 
una proporción equivalente 
para aplicarle la primera capa 
de luces y luego se fue añadiendo Gris 
Piedra en cada capa de luces posterior. 


Al gabán de color pardo se le 
aplicó una capa base de 
Marrón Quemado y Cota de 
Malla mezclados a partes 
iguales. A esta mezcla se le 





fue añadiendo cada vez más Cota de Malla 
hasta que al final se le aplicó un lavado 
con una mezcla de Tinta Negra y Marrón. 


Para aplicar la capa base a la túnica, se 
utilizó una mezcla a partes iguales de 
Negro Caos y Verde 
Ángeles Oscuros con 
unas gotas de Cota de 
Malla. Una segunda 
mezcla a partes iguales 
de Verde Goblin y Cota 
de Malla se añadió a la 
mezcla original en cada 
capa de luces posterior. 
Para terminar esta zona, 
se le aplicó una mezcla 
muy diluida de Tinta 
Negra y Marrón. 





LOS ESPECTROS 
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Encima de la capa de im- 
primación de Negro Caos 
se aplicó una segunda 
capa base con una mezcla 
de Gris Sombrío y Gris 
Codex a partes iguales y, 
acto seguido, se añadió un 
poco de Hueso Deslucido 
y Gris Piedra para aplicar las primeras lu- 
ces. Para pintar las luces finales, se añadió 
un poco más de Hueso Deslucido y un 
poco de Azul Relámpago. 


Al pelo se le aplicó una 
capa base de una mezcla a 
partes iguales de Marrón 
Cuero y Gris Piedra. Para 
las primeras luces se fue 
añadiendo a la mezcla más 
Gris Piedra y Hueso 








Deslucido y, más tarde, Blanco Cráneo 
para aplicar las luces finales. 


A la piel se le aplicó una capa 
base de Púrpura Imperial. 
Luego se le añadió la misma 
cantidad de Gris Piedra para 
aplicar las primeras luces, para 
las siguientes la misma cantidad de Carne 
Pálida y, para las finales, se añadió Blanco 
Cráneo. 


Para pintar las coronas de 
plata y las espadas de los 
Espectros del Anillo, 
primero se les aplicó una 
capa base de Metalizado 
Bolter. Luego se les apli- 
caron las luces con Cota de 
Malla y, después, con Plateado Mithril. 





“Son los Nazgúl. Los Espectros del Anillo, Los nueve sirvientes de Sauron” (Trancos). 











A las túnicas de 
los Nazgúl se les 
aplicó un pincel 
seco con una mez- 
cla compuesta por 
dos partes de Ne- 
gro Caos frente a 
una de Gris Co- 
dex. Luego se le 
fue añadiendo cada 
vez más Gris Co- 
dex hasta que la 
mezcla quedó más 
oO menos a partes iguales. Después se le 
aplicó un pincel seco por encima como 








LOS NAZGÚL A CABALLO 





Para pintar la piel del 
caballo se utilizó una 
mezcla a partes iguales 
de Marrón Quemado y 
Negro Caos. Luego se le 
aplicaron las luces con 
Marrón Quemado a secas 
y para las luces finales se añadió un poco 
de Hueso Deslucido a la mezcla. 





Algunos de los caballos se pintaron con 
tonos cromáticos un poco diferentes. A la 
piel se le añadió una ligera variación de 
tono al sustituir la Carne Bronceada por 
Marrón Quemado. 








LOS NAZGÚL 
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capa de luces. Por último, se añadió aún 
más Gris Codex a la mezcla hasta quedar 
formada por una parte de Negro Caos por 
dos de Gris Codex, más o menos. 


El cinturón se 
pintó con Gris 
Codex y luego se 
le aplicó un 
lavado con Tinta 
Negra. Cuando se 
hubo secado, se le 
aplicó una segunda capa de luces con Gris 
Codex para después añadir unas luces 
finales de Gris Piedra. 





A la cola se le aplicó un 
pincel seco con Marrón 
Quemado y luego otro 
de Marrón Quemado 
con un poco de Hueso 
Deslucido para las luces 
finales. 


Para pintar la armadura 
del caballo, sobre la 
capa base de Metalizado 
Bolter se le aplicaron 
unas luces con Cota de 
Malla y, luego, unas 
luces finales con Plateado Mithril. 











Al dobladillo de 
las túnicas de los 
Nazgúl se le apli- 
có un pincel seco 
de Marrón Quemado. Más tarde, se le apli- 
caron unas luces con Marrón Bestial. 















A las espadas de los Nazgúl 
se les aplicó una capa base 
de Metalizado Bolter. Lue- 
go se hicieron unas luces 
con Cota de Malla y, más 
tarde, con Plateado Mithril. 
Después se les dio un lava- 
do con una mezcla a partes iguales de Tinta 
Negra y Tinta Marrón diluidas. 





Los cortes en la piel del 
caballo se pintaron con Rojo 
Sangre. 


A las pezuñas se les dio una 
capa base con una mezcla de 
Negro Caos y Gris Codex y, 
después, se les aplicaron las 
luces con Gris Codex. 
Los Nazgúl a caballo se pintaron 


exactamente de la misma manera que los 
que van a pie. 
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Ataque en 


la Cima de los Vientos 
ELO ES 


La caja de Ataque en la Cima de los 
Vientos contiene las miniaturas de 

s Aragorn, Frodo, Sam, Merry, Pippin, 
bh el Rey Brujo y 4 Nazgúl. 
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